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INTRODUCCIÓN 
 
 
Los diferentes procesos de evolución de las nuevas tecnologías están generando cambios 
en las dinámicas sociales y educativas de los diferentes contextos en las que estas tienen 
lugar. Cada una de las áreas del conocimiento manifiesta avances gracias a la relación 
indisoluble que tienen con las tecnologías, propendiendo cada vez más por el 
mejoramiento y la calidad de los procesos que se lleven a cabo con estas. 
 
El ámbito educativo tiene gran relación con este postulado en lo que tiene que ver con 
los procesos que las Tic’s apoyan y complementan en el quehacer de los docentes, se 
convierten en mecanismos para facilitar los caminos hacia un aprendizaje satisfactorio. 
No obstante, cada uno de los aportes que las nuevas tecnologías hacen, se 
complementan en los espacios de relación cultural. El hogar se proclama como espacio 
en el que compartir un programa televisivo se convierte en una actividad familiar. 
Exterior al hogar existen espacios de esparcimiento y ocio que también complementan la 
formación de los sujetos como seres sociales e individuos. 
 
El Licenciado en Comunicación e Informática Educativas está en las capacidades de 
reconocer todos estos factores que crean impacto en el entorno educativo de los sujetos, 
desde los ámbitos educativos formales e informales, teniendo en cuenta que los procesos 
se dan tanto dentro como fuera del aula. La presente propuesta esta diseñada en aval de 
aportar a los diferentes procesos que se dan en los diferentes contextos informales 
relacionados con la difusión de contenidos audiovisuales cinematográficos. En ella se 
pretende aportar a la formación de audiencias sobre cine, más específicamente sobre 
cine colombiano, y en donde encontrarán mecanismos de análisis para este tipo de 
contenidos. 
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Un grupo de docentes de las asignaturas de Teorías de la Imagen y Cine de la 
Licenciatura en Comunicación e Informática Educativas se indagan sobre la 
aplicabilidad de los saberes que los estudiantes del programa estaban adquiriendo 
desde la academia y que podrían ser aplicados a contextos educativos informales. 
Puesto que las herramientas pedagógicas tienen su aplicabilidad en ámbitos educativos 
formales, también se ve la importancia y necesidad de llevarlos a la educación informal, 
dando como resultado de este cuestionamiento la conversión de una actividad de clase 
en un producto que condensa todos esos saberes. 
 
La propuesta inicial es un libro que compile una cantidad específica de análisis 
académicos y críticos frente a unas producciones cinematográficas colombianas, ya que 
era de vital importancia hacer estos análisis desde la posición como ciudadano y 
académico que cada uno posee, conociendo el contexto cercano y afín de cada uno de los 
estudiantes que aportara al desarrollo del objetivo planteado desde un principio por esta 
propuesta. 
 
Sin embargo, el logro de llevar todos estos análisis al papel y ser distribuido de forma 
masiva no se alcanza, y se empiezan a buscar otras alternativas. Teniendo entonces la 
problemática de desarrollo de la propuesta se opta por explotar el potencial de los 
estudiantes del programa desde el área de la informática educativa, y se lleva a cabo el 
propósito en un producto de carácter digital; un software educativo que permite total 
libertad de interactividad con el usuario que haga uso de este. 
 
Durante tres semestres se lleva a cabo esta iniciativa, hasta el segundo semestre de 2010 
cuando un grupo de dos estudiantes de la Licenciatura en Comunicación e Informática 
Educativas se proponen dar aplicabilidad a esta herramienta en un campo específico: el 
cineclub. Teniendo la inquietud de llevar esta propuesta de implementación, se pone en 
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marcha la promesa metodológica para la aplicación de este recurso tecnológico, 
formulando desde la informática educativa toda la construcción del software. 
 
La construcción de este software se desarrolla en esta ocasión con la intensión de 
fortalecer la dimensión discursiva de los usuarios asistentes al cineclub, concepto 
propuesto por José Manuel Pérez Tornero y Guillermo Orozco, y que en este caso se 
pretende trabajar con la propuesta cineclubista de cuatro estudiantes del programa de 
Licenciatura en Comunicación e Informática Educativas, Cineclub D-761. Este espacio 
tiene sus labores dentro del campus universitario de la UTP, lugar que se propende por 
la proyección de productos audiovisuales cinematográficos poco usuales de encontrar 
en espacios de proyección comercial, además de tener como objetivo principal el 
impulso de análisis críticos de los mensajes audiovisuales por parte de los espectadores 
del cineclub. 
 
La construcción dialógica generada por este tipo de espacios culturales, aporta a la 
formación de los individuos en cuanto tiene que ver con la comprensión del mundo, 
teniendo en cuenta en esta parte los planteamientos de Lev Vigotsky cuando refiere a los 
procesos psicológicos naturales y superiores (individuales y sociales). En estos casos 
específicos, la comprensión de los contenidos expuestos en los mensajes audiovisuales. 
 
Aunque los procesos de lectura de las imágenes en movimiento, facultad inherente del 
cine y la televisión, sean de carácter individual, tienen que ver en gran medida con la 
interpretación de códigos comunes y colectivos puestos en contextos cercanos, y que 
                                                          
1 DIOSA VÁSQUEZ, Natalia, MEDINA MORALES, Jorge Mario, ZULETA ANGARITA, Walther Mauricio. D-76 Una 
Estrategia de Formación de Audiencias. Pereira: 2010. 121 p. Trabajo de grado Licenciado Comunicación e 
informática educativas. Universidad Tecnológica de Pereira.  Facultad de educación. Escuela de español y 
comunicación audiovisual. 
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colaboran a construir puentes entre las diversas interpretaciones de los diferentes 
individuos con relación a los mensajes puestos en circulación por los medios. 
 
En este punto las metodologías propias de los cineclubes como el cineforo, aportan en 
cantidades considerables al aprendizaje colectivo de este tipo de retos sociales, como lo 
es estar dotado de los elementos necesarios para la interpretación de los mensajes 
difundidos por ciertos medios, según Luis Campos Martínez, este es el recurso más 
utilizado por estos espacios y que involucran las perspectivas individuales en los 
contextos en los que tienen lugar la difusión de esta clase de productos audiovisuales 
cinematográficos. 
 
Comprendida la importancia de estas dinámicas que se desarrollan en espacios 
educativo-culturales como el cineclub, este se convierte en un elemento vital para todo 
el desarrollo de la propuesta metodológica en camino a la inserción de herramientas 
tecnológicas e informáticas en el ámbito educativo informal, y para este proyecto, el 
fortalecimiento de la dimensión discursiva de los usuarios del cineclub a través del 
software educativo “Contacto”: una mirada educativa al cine colombiano. 
 
 
 
 
 
 
 
5 
 
GLOSARIO 
 
 
A continuación se ponen a disposición algunos de los términos más usados y su 
respectiva significación, con el fin de ubicar al lector en todo el recorrido por el 
presente trabajo. 
 
Dimensión discursiva: consiste en conocer los diferentes modos de análisis de los 
mensajes audiovisuales para llegar al discurso que prima sobre todo el contenido.  
Lenguaje sincrético: suma de lenguajes, imágenes, palabras, sonidos, músicas, textos. 
Televidencia: interacción que existe entre los individuos con el medio televisivo. 
Cineforo: método de análisis holístico del producto cinematográfico mediante el diálogo 
entre participantes. 
Competencia audiovisual: es comprendida como la capacidad de leer e interpretar el 
mensaje audiovisual en su conjunto. 
Competencia digital: esta refiere al uso confiado de los medios electrónicos para el 
trabajo, el ocio y la comunicación. 
MEC (Material Educativo Computarizado): son todas aquellas herramientas 
multimediales que permiten educar referente a un conocimiento en particular. 
 
Construcción dialógica: proceso de interacción con otras personas, compartiendo acerca 
de un tema específico. 
 
Lenguaje audiovisual: lenguaje de articulación mediática, visual y auditiva que permite 
transmitir un mensaje a través de un medio de comunicación de carácter audiovisual. 
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Dispositivo pedagógico: son todas aquellas herramientas e instrumentos que permiten 
generar una relación con el conocimiento la cual regula la experiencia de enseñanza-
aprendizaje. 
Informática Educativa: programas digitales diseñados e implementados en la educación 
para fortalecer su proceso de enseñanza. 
Tecnología educativa: el desarrollo tecnológico actual implementado en el campo 
educativo, creando así nuevos espacios didácticos y modelos de aprendizaje. 
Software Educativo: programas computarizados que permiten el desarrollo pedagógico 
apoyando los procesos de enseñanza-aprendizaje, tanto para el docente como para el 
estudiante. 
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1. DEFINICIÓN DEL PROBLEMA 
 
 
 
 
Los diferentes retos en diversos contextos de aprendizaje tanto formales como no 
formales e informales generan la preocupación de llevar a cabo estrategias educativas 
desde diferentes campos del conocimiento. Los espacios educativos informales, como el 
cineclub, son para la siguiente propuesta metodológica una de las mayores 
preocupaciones. Desde el campo de la informática educativa se busca crear un punto de 
anclaje entre la cultura y la educación en pro de un fin común, la comprensión de 
diversos contenidos expuestos en los productos audiovisuales cinematográficos.   
 
Las nuevas tecnologías se hacen presente durante los procesos de socialización de los 
individuos y son indiscutiblemente retos individuales y educativos para tener en cuenta 
en el diseño y desarrollo de diferentes propuestas metodológicas para afrontarlos. En 
este caso específico la tecnología que tiene presencia es el cine, los mensajes 
audiovisuales en los diferentes productos cinematográficos envuelven diferentes 
visiones y perspectivas del mundo, sin olvidar que este también es un medio de 
comunicación de masas, se debe estar blindado o poseer los elementos necesarios para 
comprenderlo. 
 
El cineclub en el que se pretende trabajar inicialmente la propuesta metodológica para el 
fortalecimiento de la dimensión discursiva de los usuarios del cineclub, tiene sus labores 
de funcionamiento dentro del campus de la UTP. Este espacio, en el cual se llevan a cabo 
las proyecciones cinematográficas, tiene como principal característica el entorno al aire 
libre y programaciones habituales los días jueves a las 6:30 pm.  
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Las condiciones de socialización en estos espacios culturales fundamentan en gran 
medida el aprendizaje de diferentes campos del conocimiento humano, como lo asevera 
el psicológico bielorruso Lev Vigotsky con los procesos psicológicos superiores. No 
obstante, este campo es de vital importancia para la elaboración de la siguiente 
propuesta metodológica, ya que se busca adentrarse en estos espacios de socialización 
para posteriormente hacer uso de los saberes de los usuarios del cineclub en un trabajo 
complementario con una herramienta tecnológica de carácter informático 
 
Con lo anterior se pretende no solo mejorar los procesos dentro de los espacios 
educativo-culturales, sino anclar otro tipo de herramientas que permiten el desarrollo de 
estos. En este caso el contexto anteriormente mencionado pretende ser el espacio de 
aplicación de la propuesta metodológica para el fortalecimiento de la dimensión 
discursiva, aclarando que es esta la que permite el análisis consiente y crítico de los 
productos audiovisuales, y en este caso cinematográficos. 
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2. JUSTIFICACIÓN 
 
 
La sociedad actual está inmersa en un mundo donde los medios de comunicación 
prevalecen ante las necesidades de las personas. Los mensajes expuestos están cargados 
por múltiples significados que son creados por el lenguaje de cada medio. En este caso 
especifico el lenguaje de los medios de comunicación audiovisual, el cine como medio 
de comunicación e interacción con la sociedad. 
 
El lenguaje audiovisual está compuesto por diversas manifestaciones y de allí la 
necesidad de conocer acerca de este lenguaje, para lograr interpretar los mensajes 
expuestos de una manera correcta. Teniendo en cuenta que los procesos de 
interpretación influyen de acuerdo al conocimiento sobre ellos. 
 
En la presente propuesta se trabaja con el cine colombiano, acompañado de un espacio 
de interacción social: el cineclub. Los individuos como receptores de los mensajes 
audiovisuales y en este caso de contenidos presentes en el cine colombiano, tienen un 
desarrollo inicial en competencias audiovisuales, que en primera medida involucra 
procesos cognitivos que ayudan a la comprensión del mensaje audiovisual, tales como 
asociación e interpretación de la información precedente con nueva información, 
además de los procesos de comprensión en los que inciden factores determinantes de la 
cultura y la formación del individuo. 
 
Haciendo eco a lo anteriormente planteado, es importante que los procesos de 
interpretación del mensaje cinematográfico colombiano sean fortalecidos, ya que de este 
derivan no solo imaginarios sociales, sino un gran contenido de mensajes que inciden en 
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los individuos de manera directa e indirecta. Es indispensable que el mensaje 
audiovisual sea comprendido en su totalidad por el receptor, en este orden de ideas se 
pretende fortalecer la dimensión discursiva, que hace parte de la competencia 
audiovisual acompañada de las dimensiones lingüística, mediática y tecnológica, para 
aportar a la interpretación de estos, ya que, no se puede desconocer que en la actualidad 
los individuos están constantemente expuestos a estos tipo de contenidos. 
 
Debido a la gran importancia que se tiene de formar audiovisualmente a las personas, se 
propone el uso de las nuevas tecnologías, entendiendo estas como herramientas que 
posibilitan otro tipo de aprendizaje, como los medios de comunicación masivos, la 
multimedia y el software educativo, entre otros, y que son importantes tener en cuenta 
al momento de formular una metodología pedagógica para unos fines específicos, con el 
ideal de involucrarlas para que sean parte del proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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3. OBJETIVOS 
 
 
3.1. GENERAL 
 
Proponer una metodología para la implementación del software educativo “Contacto” 
como apoyo para el fortalecimiento de la dimensión discursiva  en el proceso de 
formación de audiencias sobre cine Colombiano en el entorno del cineclub. 
 
 
3.2. ESPECÍFICOS 
 
 Implementar el software educativo “Contacto” en el an{lisis de los contenidos 
cinematográficos colombianos dentro del cineclub. 
 
 Indagar sobre los procesos audiovisuales cinematográficos colombianos dentro del 
cineclub.  
 
 Plantear el cineforo como estrategia metodológica en la formación de audiencias 
dentro del ámbito dialógico del cineclub. 
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4. MARCO TEÓRICO 
 
 
En el contexto educativo actual, los diferentes estudios en comunicación avizoran la 
necesidad de generar estrategias en donde se articulen diversas maneras de usar las 
nuevas tecnologías de la comunicación y la información (TIC’s) en el aula. No obstante, 
estos procesos en el ámbito educativo aunque no carecen de opciones simples para su 
ejecución,  no se llevan a cabo de manera óptima, además de estar supeditados a otros 
procesos externos en los que intervienen factores culturales e individuales, cada uno 
aporta de manera somera al aprendizaje de la escuela y la vida de cada estudiante. En 
este sentido, es de vital importancia repensar el papel que cumplen los medios masivos 
de comunicación en la sociedad e intervenir de manera educativa la percepción que se 
tiene sobre ellos, generando estrategias que no solo suplan el ámbito educativo formal 
sino también informal. 
 
En los procesos de formación que se llevan a cabo en el aula, el docente de hoy tiene la 
necesidad de pensar los medios con fines educativos, además de ser un muy buen crítico 
de estos. No obstante, el reto de las nuevas tecnologías está presente de manera latente 
en otros ámbitos educativos informales, entendidos estos como los lugares donde puede 
haber interacción con otros individuos e intercambio de saberes, como la casa y 
actividades culturales a las que recurren los sujetos de acuerdo a sus intereses y 
necesidades. 
 
Dado que en los ambientes educativos informales no existe una regulación de los 
contenidos, ni un estudio de los procesos individuales, estos no se pueden evaluar, solo 
tener en cuenta resultados específicos. Para comprender mejor estos resultados debemos 
13 
 
tener en cuenta los modos de comunicación a los que recurren los individuos, el diálogo 
por ejemplo es un dispositivo de intercambio de ideas y percepciones de cada uno de los 
miembros de un mismo colectivo. 
 
4.1. ESTUDIOS SOBRE COMUNICACIÓN: DE LOS EFECTOS A LA 
RECEPCIÓN   
 
Durante los últimos cien años los modos de vida a nivel económico, político, social y 
cultural han cambiado notablemente. En estos cambios es muy interesante ver como la 
comunicación ha tomado partido en todos estos ámbitos, a tal punto de ser objeto de 
estudio de diferentes campos del pensamiento humano. En la primera parte del 
siguiente apartado haremos un recuento de cada una de las investigaciones entorno a la 
comunicación de masas. Cabe destacar que los estudios que mencionaremos no se 
dieron de manera cronológica, en algunos de los casos son teorías planteadas 
simultáneamente y han permeado las otras, contaminándose o descubriéndose, al punto 
de modificar el desarrollo global de la comunicación. En un segundo momento haremos 
referencia a los puntos de vista contemporáneos acerca de las implicaciones socio-
educativas de los medios de comunicación, en especial los medios audiovisuales. 
 
El momento histórico cultural en que se plantea cada una de las teorías de comunicación 
de masas es fundamental en el proceso de su desarrollo, en el periodo de la primera y la 
segunda guerra mundial tenemos la teoría de la aguja hipodérmica, teoría de y sobre la 
propaganda. Estudia de manera explicita la sociedad de masas y complementariamente 
pone en función la teoría psicológica de la acción. La teoría de la sociedad de masas 
explica la disolución de las élites o de las formas sociales comunitarias, visto desde los 
procesos sociales que determinan dicha disolución, tales como la progresiva 
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industrialización, revolución en los transportes, en los comercios, en la difusión de 
valores abstractos de igualdad y libertad2. 
 
Ortega y Gasset proponen la reflexión de la cualidad del hombre-masa dentro de esta 
teoría, describe en él una oposición a la figura del humanista culto. A lo que se suman 
otras visiones de carácter filosófico, ideológico y político, que sustentan este concepto, 
además de determinar que, la masa es una estructura social producida por la sociedad 
capitalista, sus miembros son esencialmente iguales, homogéneos, aunque provengan de 
ambientes distintos3. 
 
La psicología conductista buscaba construir un modelo comunicativo en donde se 
estudiara el comportamiento humano frente a los estímulos de los mensajes puestos en 
circulación por los media, a partir de los métodos experimentales propio de las ciencias 
naturales. De esta manera la psicología se pone entre las ciencias biológicas, con sus 
formas de estudio de los fenómenos observables y verificables. 
 
En superación a la aguja hipodérmica se propone el modelo comunicativo de Lasswell. Su 
estudio se centra en el análisis de los medios en tres variantes, la primera del emisor, es 
decir, el control de lo que se difunde, la segunda del análisis de los contenidos de los 
mensajes, y la tercera, el análisis de los medios. Esta estructura de análisis comprende el 
proceso comunicativo concentrado en las siguientes cuestiones: 
                                                          
2 WOLF, Mauro. Investigación de la comunicación de masas. España: Paidós, 1987. p. 23. 
3  WOLF, Mauro. Óp. cit. p. 24. 
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Figura 1. Modelo comunicativo de Lasswell. 
Esta estructura de análisis de contenidos se convierte desde ese entonces, y durante 
mucho tiempo más, en el modelo que desvelaba la eficacia que los media tenían sobre 
los individuos, aumentando así las defensas contra estos mismos. Cabe destacar que 
estos tipos de estudio se limitan a describir los fenómenos de la propaganda de manera 
parcial, olvidando el papel que cumple el receptor ante la información a la que está 
expuesto. El modelo de Lasswell es unidireccional ante el proceso comunicativo entre el 
medio y el receptor, pero no contempla el análisis del rol que juega este. 
 
En un intento por dejar este tipo de estudios unilaterales, se pone en juego la teoría 
estructural-funcionalista, en ella se busca como objetivo principal responder, no a los 
efectos que los media causan en la sociedad, sino al análisis de las dinámicas del sistema 
social y el papel que los media desempeñan en él. El sistema social es concebido como 
un organismo, en donde cada una de sus partes contribuye al sostenimiento del mismo4. 
En este sentido las relaciones de funcionalidad responden a cuatro problemas 
fundamentales. 
 
En primera instancia, la conservación de los modelos de socialización, segundo, la 
adaptación al ambiente o cualquier variación que sufra el sistema social, tercero, las 
finalidades a las que el grupo social quiere llegar, y por último, la integración de los 
                                                          
4 Ibíd. p. 70. 
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individuos para alcanzar las metas propuestas. Los media como miembro indiscutible 
de un sistema cumplen con funciones que convergen con esos intereses de grupo al que 
pertenecen, y este es el objeto de estudio de la teoría estructural-funcionalista. Además, 
reevalúa el método de estudio unidireccional de las teorías precedentes reconociendo, 
aunque no del todo, el papel del receptor. 
 
Al abandono de los planteamientos de la teoría estructural-funcionalista nace la teoría 
crítica, su punto de partida es el estudio de la economía política, pues, considera que 
todo fenómeno social debe ser estudiado desde su sistema de producción. Esta teoría 
abandona los métodos de estudio de las anteriores teorías, asegura que las ciencias 
sociales deben dejar la simple observación y recolección de datos ante los fenómenos de 
estudio, y en su lugar, comparar estos ante la vida de los individuos que constituyen un 
sistema social5. Se podría decir que la teoría crítica es la crisis del método científico 
usado en el marco de los estudios en comunicación, y propone reevaluar la manera 
como se está entendiendo las dinámicas de los fenómenos sociales, profundiza en el 
concepto de “industria cultural”, a la vez que explica como se desarrolla en el {mbito 
social. 
 
A la vez se iba gestando la teoría culturológica, aquí ya no se tiene como principal objeto 
el estudio de los media y sus efectos hacia el receptor, sino que plantea el análisis del 
fenómeno cultural contemporáneo, la relación entre consumidor y objeto de consumo. 
Edgar Morin, su principal exponente, asevera que “la cultura de masas es una realidad 
que solo puede ser desentrañada con un método, el de la totalidad< no es admisible 
reducir la cultura de masas a una serie de datos esenciales que permitirían distinguirla 
de una cultura tradicional o humanista”6.  
 
                                                          
5 ADORNO, Theodor. Citado por: WOLF, Mauro. Óp. cit. p. 92. 
6 MORIN, Edgar. Citado por: WOLF, Mauro. 1987. Óp. cit. p. 113. 
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Las dos últimas teorías, -crítica y culturológica- aportan a los estudios actuales en el 
marco de los procesos comunicativos de los individuos en sociedades específicas, 
entender las dinámicas sociales, además de reconocer que los medios de comunicación 
son portadores de ideologías, y en relación con ello, permite establecer la relación entre 
individuo, sociedad y sistema de producción. Además, de ofrecer más claridad ante los 
procedimientos con los que se estudian los fenómenos propios de las ciencias sociales, 
de este modo los aportes que brindan a las investigaciones posteriores prometen el 
análisis de fenómenos contemplando la relación que estos tienen en los demás ámbitos 
de la vida humana. 
 
4.2. LOS MEDIOS AUDIOVISUALES: SITUACIÓN E IMPLICACIONES 
EN EL ÁMBITO SOCIAL Y EDUCATIVO 
 
La comunicación es un proceso de intercambio, de interacción entre la sociedad, para 
manifestar una necesidad, pensamiento o conocimiento. Encontramos en el diccionario 
de la Real Academia Española la definición de comunicación:  
 
1. Acción y efecto de comunicar o comunicarse.  
2. Trato, correspondencia entre dos o más personas.  
3. Transmisión de señales mediante un código común al emisor y al receptor.  
 
Teniendo en cuenta estos significados, y como anteriormente lo veíamos en los 
diferentes estudios de comunicación, esta tiene como fin transmitir un mensaje, el cual 
esta creado con unos fines y saberes articulares.  
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La comunicación como el proceso de interacción entre sujetos de una sociedad, está 
mediada por una serie de lenguajes y conocimientos, los cuales están permeados por 
diferentes espacios tanto educativos como culturales y sociales, conocimientos que se 
manifiestan y se generan de manera individual y colectiva, para así compartirlos en un 
determinado espacio con unos específicos participantes del proceso comunicativo, y 
además, teniendo en cuenta que las personas tienen un conocimiento adquirido 
individualmente por decisión propia.  
 
 
Para explicar y organizar las funciones de los procesos de la comunicación, el teórico 
Roman Jakobson plantea un modelo de comunicación donde manifiesta las diferentes 
funciones que se pueden generar entre los emisores, receptores y mensajes, además hay 
que tener en cuenta el código lingüístico, ”código el cual está interrelacionado por el entorno 
habitual del lenguaje y está constituido por mensajes orales y escritos que funcionan en relación o 
autónomamente en la interacción con la sociedad”7, este código se manifiesta en cada sujeto, 
ya sea del emisor o receptor, pues este se puede modificar o variar dependiendo del 
contexto social, académico y cultural de cada participante. Este modelo se estructura de 
la siguiente forma: 
 
 En un primer momento se encuentra la función emotiva y expresiva, el emisor, 
sujeto que va a emitir el mensaje. Este debe tener un propósito determinado y se 
manifiesta por medio de la información y la expresión del emisor.  
 En un segundo momento encontramos la función poética, el mensaje, es el 
propósito a comunicar, es la experiencia que se transmite y se recibe, está 
compuesto por el código lingüístico y por diferentes códigos de expresión.   
                                                          
7 CALSAMIGLIA BLANCAFORT, Helena, TUSÓN VALLS, Amparo. Las cosas del decir: manual de análisis del discurso. 
Editorial Ariel, España: 1999. p. 71. 
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 En el tercer momento está la función referencial, el contexto, es el origen de 
referencia del mensaje, ya sea por medio de una obra impresa o digital, en 
palabras de Julio Cabero “el contexto supone la base de toda la comunicación y se 
articula en torno al contexto donde el proceso se produce”8. 
 En el cuarto momento se encuentra la función metalingüística, el código, hace 
referencia al lenguaje empleado en la producción del lenguaje y como se 
manifestó este ante el interpretante. Retomando a Cabero, “la función 
metalingüística se centra en el código utilizado en el proceso comunicativo, 
desempeñando la función de asegurar que éste ha sido utilizado correctamente”9. 
 En un quinto momento se encuentra la función f{tica, el contacto, para Cabero “la 
función fática persigue controlar si las relaciones entre el emisor y el receptor se 
han establecido de forma coherente, asegurando la no interrupción del proceso 
comunicativo”10. Esta función esta determinada por el canal y todos los recursos 
que permiten generar y mantener la interacción entre los participantes, para así 
garantizar la relación entre estos.  
 
                                                          
8  CABERO, JULIO. Tecnología Educativa: diseño y utilización de medios en la enseñanza. España: Paidós, 2001. p. 
211. 
9 Ibíd. p. 211. 
10 Ibíd. p. 211. 
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Figura 2. Funciones de la comunicación de Jakobson. 
  
El anterior esquema de comunicación propuesto evidencia el proceso comunicativo, 
teniendo en cuenta aspectos de contenido como la información y sus características, 
propósito del mensaje, las emociones que se involucran dentro de este, el contexto de los 
emisores y receptores, etc. Este modelo comunicativo propuesto por Jakobson, busca 
mostrar que en el momento de generarse una comunicación entre dos o más 
participantes influyen diferentes aspectos tanto emocionales, de contexto, de lenguaje, 
cronológicos, etcétera, y que inciden en las variaciones del mensaje según sea el objetivo 
a comunicar.  
 
La emisión y recepción de los mensajes se producen a cada instante de la vida, en un 
grupo social, cultural, familiar y escolar. En los últimos años se han desarrollado nuevos 
métodos de enseñanza y aprendizaje, incluyendo dentro de estos procesos educativos 
herramientas comunicativas como el televisor, la radio, el cine y la prensa, tomando 
provecho de las características que componen a cada medio en particular, para generar 
una interacción innovadora tanto el estudiante con el docente y con el conocimiento 
ofrecido por el medio comunicativo. 
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Además, la implementación de nuevas herramientas en el aula de clase permite crear y 
desarrollar nuevas competencias en los estudiantes como la comprensión de la creación 
del mensaje y sus características de acuerdo a cada medio de comunicación y el 
fortalecimiento de la creatividad para adquirir el conocimiento. En este caso los medios 
de comunicación en la educación han permitido diseñar nuevos procesos de formación, 
estos admiten trabajar desde diferentes contextos y ámbitos del conocimiento, 
obteniendo de esta manera mayor uso por parte de los usuarios.  
 
Los medios de comunicación empleados en la educación no solo sirven para trabajar 
dentro del aula de clase en un espacio educativo formal, sino en contextos educativos no 
formales e informales, generando de esta manera que el conocimiento llegue a nuevos 
contextos educativos y así el crecimiento y desarrollo educativo para una educación 
integral. En este orden de ideas se ha considerado la educación a través de diferentes 
ámbitos, en donde se ven involucrados los medios, cierta cantidad de desafíos ante su 
presencia en la formación del ser humano como individuo y como sociedad y a los 
cuales de deben responder. 
 
 
Según la doctora Mar de Foncuberta, los desafíos más importantes que ha tenido la 
humanidad los determinan factores como:  
1. “La necesidad de un cambio educativo ante un nuevo modo de conocer”, este 
permitiría crear nuevos campos, esquemas, modelos y métodos para la enseñanza 
y el aprendizaje.  
2. “Las exigencias de una sociedad compleja” para comprender plenamente los 
cambios socio-culturales que se están generando en los diferentes grupos sociales, 
estos cada vez promueven y generan cambios en el entorno, creando así nuevas 
maneras de participación y de exploración del conocimiento.  
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3. “Cultura medi{tica”, porque ha logrado participar en diferentes espacios de 
socialización y educación tanto formal como informal y no formal. 11 
 
Los desafíos anteriormente mencionados permitirían tener una educación basada en 
formar seres humanos íntegros, tanto en conocimiento como en valores, lo que en 
ultimas generaría una sociedad más participativa, crítica y consciente de su entorno, 
teniendo en cuenta tanto los procesos de cambios socio-político y económico-culturales 
que se manifiestan dentro de su contexto, un sujeto consciente de la importancia de los 
medios de comunicación, tanto en su función como en el contenido de los mensajes 
emitidos y de los avances tecnológicos, ya sea para la industria como para la educación.  
 
Como afirma Goéry Délacôte, “hay tres grandes revoluciones en marcha que provocan 
el gran cambio educativo: la interactividad, la cognitiva y la gestión de los sistemas 
educativos”12. Planteando que estas permiten modificar el acto de aprender, su 
comprensión, su dinámica individual, las organizaciones sociales y las técnicas que la 
sostienen. 
 
El primero hace énfasis en la interacción que se genera entre el sujeto y el objeto, que en 
este caso sería toda información que se encuentra en las redes de internet, además de los 
MECS (Materiales Educativos Computarizados)13. La interactividad que el sujeto genera 
con el conocimiento se da por la intención propia de aprender acerca de una temática en 
particular, en este aspecto, el sujeto es responsable de su propio aprendizaje.  
                                                          
11 FONCUBERTA, Mar de. Medios de Comunicación y Gestión del Conocimiento. Revista Ibero-americana de 
educación. N.° 32. 2003. p. 95-118. Consultado [en línea] 27 de enero de 2011. En: 
http://redalyc.uaemex.mx/pdf/800/80003207.pdf 
12 DÉLACÔTE, Goéry. Enseñar y aprender con nuevos métodos. La revolución, cultural de la era electrónica. 
Barcelona: Gedisa, 1997. p. 32. 
 
13 GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingenieria de software educativo. Ediciones Uniandes, Colombia, 1992. p. 17. 
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La siguiente revolución es la cognitiva, donde el autor plantea que hay que dar más 
importancia al desarrollo de las aptitudes y actitudes de los que aprenden, y tener en 
cuenta que “la enseñanza debe tener un contenido, el saber debe poder utilizarse para 
resolver problemas incluso en situaciones nuevas no exploradas”14. Conjuntamente 
plantea que una persona debe tener el control y la consciencia para generar sus propios 
procesos cognitivos, y del proceso que se manifiesta para producir un aprendizaje 
holístico. 
 
La última revolución es la gestión de los medios educativos, pues es a partir de la educación 
que se puede ofrecer grandes cambios en la sociedad, formando sujetos activos con 
independencia de su vida y aprendizaje. Los medios de comunicación revolucionaron 
los espacios educativos ofreciendo así una dinámica de interacción entre los diferentes 
sujetos que conforman un determinado contexto, interacción que permite fortalecer y 
desarrollar diferentes habilidades y conocimientos. Pero, para poder emplear los medios 
de comunicación en la educación es necesario el conocimiento por parte del docente o 
del emisor sobre el medio que se va a emplear, cual es su funcionamiento y su objetivo a 
desarrollar para así lograr un adecuado uso del medio de comunicación.  
 
Una de las principales ventajas de la implementación de los medios de comunicación en 
la educación es la participación y la interacción de los estudiantes en relación con la 
temática de trabajo o investigación, además de la interactividad que se genera por parte 
del docente para con los estudiantes.  
 
Aparte de los desafíos para la educación que propone Délacôte, hay que tener en cuenta 
los procesos de aprendizaje que tiene el ser humano, no solo en la interacción con otros 
sujetos determinados por un espacio específico, sino también, que el aprendizaje se 
                                                          
14 DÉLACÔTE, Goéry. Óp. Cit. p. 37. 
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genera de manera individual y este se caracteriza por la intencionalidad del sujeto frente 
a lo que desea aprender. En palabras de Linard acerca de la autonomía del aprendizaje, 
“Es la capacidad del alumno para escoger y para utilizar por sí mismo los recursos 
puestos a su disposición con el fin de definir su proyecto, de trazar su itinerario, de 
apropiarse del saber y del saber-hacer y de evaluar sus conocimientos adquiridos”15. 
 
De acuerdo a lo anteriormente planteado los métodos de enseñanza que los docentes 
plantean dentro de su plan estratégico educativo deberían ser reevaluados, ya que “ la 
reproducción, la memorización y el almacenamiento del saber han de sustituirse por la 
capacidad de buscar la información y de seleccionar los contenidos necesarios para la 
formación requerida”16, permitiendo así en las personas el desarrollo autónomo de su 
cognición. En este sentido es el estudiante quien va a dirigir su aprendizaje, ejerciendo la 
autonomía de elección referente a las temáticas de estudio y el propio desarrollo o 
fortalecimiento de sus competencias.  
 
Dentro de un campo más específico, y de gran importancia para este trabajo, es que  
durante las últimas décadas el aumento de los medios de comunicación en el entorno 
social, y dentro de estos el de los medios audiovisuales, ha provocado que las 
sociedades no tengan total conciencia de los efectos que causan con el flujo de 
información que estos producen a diario, además de los intereses industriales de los 
medios.  
 
La televisión por ejemplo, difunde información a la vez que produce entretenimiento, 
mientras la primera es insuficiente y en ocasiones poco veraz, la segunda predomina en 
                                                          
15 LINARD, M. Médiation technique et médiation humaine. En La formation multimédia. Apprendre et former 
autrement.  Collection IDATE, 1991. Synapse. p. 27.  
16 FONCUBERTA, Mar de. Óp Cit. p. 95-118. 
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la programación habitual, como lo asegura Giovanni Sartori en su libro Homo Videns: la 
sociedad teledirigida. En el caso del cine, según Luis Campos Martínez, comprende la 
necesidad de una educación para su recepción, ya que,“el cine es un arte, es un lenguaje, 
es un medio técnico de comunicación social y es una industria”17. 
 
Ante este flujo constante de información desde los medios audiovisuales, la escuela y la 
familia se convierten en instituciones independientes, y muy probablemente, sin fuerza 
ante la inmediatez que estos ofrecen. Sin embargo, los procesos de significación de los 
individuos se dan de las capacidades cognitivas de relación entre los medios y su vida 
misma, lo que promete una articulación indisoluble entre estas, pues como se había 
mencionado anteriormente lo que se aprende en resumidas cuentas no es arbitrario, sino 
que comprende necesidades y lo que en la cultura del individuo es relevante aprender 
para su convivencia y subsistencia. 
 
En algunos casos, como el de la televisión por cable que ofrece canales con contenidos 
específicos a públicos concretos, promueven la especialidad de las audiencias mismas. 
Según Valerio Fuenzalida en su libro Estrategias educativas de las audiencias televisivas esto 
permite que el espectador sea consciente de lo que ve, así interiorizará con mayor 
efectividad lo que el medio le ofrece. No obstante, un segundo punto a tener en cuenta 
es sí la información que el medio difunde es veraz o carece de contenido argumentativo, 
esto provocaría que el individuo tome para su formación contenidos que no servirán 
para el desarrollo cognitivo. En un segundo momento, sí los contenidos son en su 
mayoría de entretenimiento, lo único que provocaría en la audiencia seria alienación de 
la realidad más próxima a él. 
 
                                                          
17 CAMPOS MARTÍNEZ, Luis. Lo cinematográfico como expresión. Ediciones Paulinas: 1975. Bogotá. Pág. 90.  
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No se puede negar que los medios audiovisuales configuran gran parte de las dinámicas 
sociales, es por eso que con solo estos dos casos –alto índice de entretenimiento e 
información exigua y de dudosa veracidad- nos encontramos en un reto ante la 
formación de audiencias, los medios audiovisuales tienden más a reproducirse antes 
que desaparecer, hasta tal punto que se extienden a otros medios como la red18. Este 
panorama social de los medios audiovisuales nos ofrece una lectura simple; es de vital 
importancia educar frente a los medios, y para propósito de este trabajo, el cine. 
 
En cuanto a los medios audiovisuales en la escuela el panorama no es tan alentador, en 
diferentes procesos curriculares se ha promovido el uso de estos en el aula. Pero, el uso 
de estos no asegura su efectividad ante los logros propuestos y límites de las temáticas 
trabajadas con los estudiantes, el trabajo en el aula con medios audiovisuales no 
requiere solo de saber verlos sino de conocer todo su proceso de producción. José M. 
Pérez Tornero en su libro El desafío educativo de la televisión: para comprender y usar el 
medio, asegura que para usar estas herramientas audiovisuales se requieren de 
habilidades de comprensión del medio y sus alcances, es decir, todo aquel que quiera 
enseñar a través de los medios audiovisuales debe antes poseer un conocimiento 
conceptual y reflexivo, y en segunda medida creatividad, capacidad para relacionar y 
combinar diversos elementos. 
 
Ante la responsabilidad del docente frente al uso de los medios audiovisuales en el aula, 
se requiere entonces por parte de estos un desarrollo de la competencia audiovisual que 
le permita una lectura crítica de los contenidos audiovisuales, ya que estos están latentes 
en el entorno del estudiante, y estructuran diferentes dinámicas de la audiencia. Una 
lectura crítica es entonces aquella que no concibe la transparencia del mensaje y que se 
cuestiona la influencia que éste tiene frente a su fruidor. 
 
                                                          
18 SARTORI, Giovanni. Homo videns: la sociedad teledirigida. Editorial Tauros: México, 2003. Pág. 59. 
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A pesar de que lo anteriormente dicho envuelve mucho el caso de la televisión, aplica 
también para el cine, siendo este un medio conocido y utilizado por los individuos en 
diferentes aspectos cotidianos, transformador y estructurador de diversas dinámicas 
sociales, no debemos olvidar que es un lenguaje que requiere del entendimiento de su 
estructura como instrumento que vehiculiza ideologías, hábitos, emociones, entre otros. 
Se es necesario estar blindado de elementos que permitan el análisis de sus contenidos, 
en sus diferentes modos o géneros que componen su discurso. Si bien la televisión 
contiene información tanto como entretenimiento, el cine requiere de un 
cuestionamiento igual ante su función como medio y los efectos que causa en el 
espectador. 
 
Nuestra población objeto de este estudio son los jóvenes, porque son grandes 
consumidores de actividades culturales ajenas a la televisión, como lo manifiesta Valerio 
Fuenzalida en su libro Expectativas educativas de las audiencias televisivas. Según este autor, 
este tipo de consumo cultural los provee de actitudes y aptitudes que se exteriorizan en 
los espacios sociales como la universidad, y espacios de dispersión tales como foros, 
conversatorios, entre otros. Esta aseveración nos lleva al estudio no solo del consumo 
del medio, sino, del uso que le dan los jóvenes a los contenidos que se difunden a través 
de estos espacios. Primeramente, es importante considerar la necesidad de poseer 
herramientas que permitan el desenvolvimiento de estos jóvenes en estos espacios 
culturales, entorno a los mensajes que los medios audiovisuales, específicamente el cine, 
difunden y de los que ellos toman parte para su formación como individuos y colectivo.  
 
Desarrollar una competencia audiovisual implica un aprendizaje intensivo de ciertos 
elementos que permitan la lectura de códigos lingüísticos propios de estos medios, sin 
embargo, el propósito para este trabajo es diseñar una metodología que pueda ser 
utilizada dentro de un espacio educativo-cultural, más concretamente el cineclub, en 
donde a través de unas actividades propendemos fortalecer la dimensión discursiva, 
presente dentro de los elementos que componen una competencia audiovisual. Esta 
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dimensión, como lo veremos en el siguiente apartado, permite la lectura crítica de los 
mensajes proyectados por los medios audiovisuales. 
 
4.3. LA COMPETENCIA AUDIOVISUAL PARA LA INTERPRETACIÓN 
DE LOS MENSAJES 
 
En los diferentes contextos sociales los espectadores poseen un acceso, aunque en 
ocasiones limitado, a diferentes mensajes que se difunden por los medios audiovisuales 
tales como el cine, el video y la televisión. La exposición por parte del receptor a estos 
mensajes, posibilita un primer acercamiento a los significados, que si bien tienen una 
intensión especifica, son aun referentes que requieren de unos procesos cognitivos mas 
especializados para la comprensión de estos. Guillermo Orozco hace referencia a este 
tipo de procesos clasificando cada uno de ellos en televidencias de primer y segundo orden19. 
El término televidencia para el autor es la interacción que existe entre los individuos con 
el medio televisivo. En esta interacción se pretende complejizar el concepto de 
recepción, que comprende no solo el recibimiento de los mensajes, sino su interacción 
mediada por diferentes fuentes20. 
 
Las televidencias de primer orden corresponden al contacto primario que la audiencia 
tiene con el mensaje puesto en circulación por el medio televisivo. En este acercamiento 
la audiencia puede apropiar o resistir los contenidos que esta recepcionando. No 
obstante, este proceso de apropiación o resistencia, se debe a los diferentes agentes que 
envuelven a los individuos, cultura, género, generación, ubicación geográfica, entre 
                                                          
19 OROZCO GÓMEZ, Guillermo. Televisión, audiencias y educación. Editorial Norma. 2001. Pág. 42. 
20 Ibíd. p. 23. 
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otros aspectos que inciden en este proceso de recepción de los mensajes televisivos, y 
que ancla la televidencia a mediaciones situacionales21. 
  
Las televidencias de segundo orden tienen que ver con los procesos posteriores a la 
exposición del mensaje televisivo, es decir, cuando el individuo se aleja de la pantalla y 
entra en un plano de resignificación, reapropiación y resemantización de los mensajes 
televisivos. Como habíamos mencionado en el párrafo anterior, la televidencia esta 
anclada a diferentes referentes situacionales, en esta etapa secundaria, la audiencia 
involucra los contenidos recepcionados con los diferentes aspectos cotidianos que lo 
rodean, haciendo necesario poner esos contenidos en espacios cotidianos concretos que, 
recontactan al televidente con los diferentes referentes televisivos22. 
 
Haciendo referencia a estos dos tipos de recepción televisiva propuestos por el autor 
Guillermo Orozco, y dada la naturaleza de este trabajo, anclamos esta teoría de la 
televidencia al cine, extendiendo la posibilidad de este tipo de análisis de recepción, a 
los procesos de recepción cinematográfica. Luis Campos Martínez en su libro Lo 
cinematográfico como expresión asegura que, el cine y la televisión son dos códigos de un 
mismo lenguaje y que el medio de comunicación mas cercano al cine es la televisión. Sin 
embargo, para hallar el punto de anclaje entre las diferentes dimensionalidades de la 
televisión y el cine nos permitimos hacer referencia a dos teorías.  
 
La primera teoría, continuando con Guillermo Orozco sobre las cuádruple 
dimensionalidad de la televisión y José Manuel Pérez Tornero, el cual expone su triple 
dimensionalidad del medio televisivo. Con estas dos perspectivas, encontraremos 
puntos en común que nos permiten el análisis de los diferentes contenidos difundidos 
                                                          
21 Ibíd. p. 42. 
22 Ibíd. p. 44. 
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por este medio. En cuanto al cine, la teoría de análisis del film de Jacques Aumont y 
Michel Marie. 
 
Los medios audiovisuales están presentes en nuestra vida cotidiana, la televisión, por 
ejemplo, nos da cuenta de algunos hechos que ocurren constantemente en el contexto 
mas cercano, como también posee un alto índice de contenido de entretenimiento con el 
que nos encontramos a diario en una cita con la telenovela del horario prime, los hechos 
noticiosos, entre otros contenidos televisivos que pueden presentarse. El cine es un 
medio técnico de comunicación, un arte, un lenguaje y una industria23 que nos hace 
reevaluar la realidad y pensar en un mundo de posibilidades, los efectos especiales nos 
llevan a enfrentar el imaginario de grandes autores del cine que con sus narrativas nos 
ponen en un encuentro con el yo interior y diversidad de géneros, además de entrar en 
temáticas tan cercanas a nosotros, adaptaciones de casos reales, conflictos y demás 
instrumentos mundanos de los que el autor se vale para construir historias y de los que 
el fruidor se apropia en el momento de enfrentarse a la gran pantalla de cine. 
 
Aunque los medios audiovisuales son variados y se difunden de manera particular,  
tienen factores comunes que hacen indispensable su estudio, la imagen se pone en 
prevalecencia ante el espectador produciendo efectos concretos en su desarrollo 
cognitivo, el sonido que la acompaña no carece de sentido, este produce cambios 
determinantes en la percepción del mensaje audiovisual, todos y cada uno de los 
elementos en encuadre tienen una significación, pues, son estos los que le dan sentido a 
todo el discurso expuesto. 
 
                                                          
23 CAMPOS MARTÍNEZ, Luis. Óp. Cit. Pág. 90. 
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Se ha concebido lo  audiovisual como un lenguaje sincrético, o una suma de lenguajes: 
im{genes, palabras, sonidos, músicas, textos<24 Donde es preciso entonces estudiar su 
estructura, pero no independiente uno del otro, sino en su conjunto. A una segunda 
definición de este lenguaje audiovisual, Guillermo Orozco lo denomina video-
gramática, a lo que asegura que este consiste más en su relato que en el discurso. Estas 
dos definiciones en esencia cumplen con unas parámetros que dan cuenta del universo 
de sentido que el mensaje audiovisual ha constituido, y que va haciéndose concreto a la 
hora de mostrarse ante el espectador, elementos que requieren de una interpretación 
consciente, y para ello es necesario el desarrollo de una competencia audiovisual que 
proporcione elementos suficientes para comprenderlo.  
 
4.3.1. ¿QUÉ ES UNA COMPETENCIA AUDIOVISUAL? 
 
“Se suele entender por competencia una combinación de conocimientos, capacidades y 
actitudes que se consideran necesarias para un determinado contexto”,25 en este orden 
de ideas la competencia audiovisual es comprendida como la capacidad de leer e 
interpretar el mensaje audiovisual en su conjunto, Pérez Tornero propone tres 
dimensiones del medio televisivo que clasifica así: dimensiones tecnológica, lingüística y 
discursiva.  
 
Dimensión tecnológica: consiste en conocer los diferentes procesos tecnológicos que 
conlleva la elaboración de los mensajes en televisión, desde la captura de la imagen, 
hasta su edición y distribución. 
                                                          
24 PÉREZ TORNERO, José Manuel. Desafío educativo de la televisión: para comprender y usar el medio. Editorial 
Paidós. España. 1994. Pág. 42. 
25 FERRÉS PRATS, Joan. La competencia en comunicación audiovisual: dimensiones e indicadores. En: Comunicar: 
Revista científica de comunicación y educación. España. 2007. Nº 29. p. 100-107. Consultado [en línea] En: 
http://redalyc.uaemex.mx/redalyc/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=1580291827 de enero de 2011.  
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Dimensión lingüística: consiste en conocer el manejo estructural del mensaje en cuanto a 
lenguaje se refiere, es decir, sabiendo que los mensajes audiovisuales se construyen en la 
sincronía de varios lenguajes, diferenciar los elementos que lo constituyen, planos, 
secuencias, encuadres y dem{s elementos “gramaticales” del mensaje y la técnica 
audiovisual. 
 
 
Dimensión discursiva: consiste en conocer los diferentes modos de análisis de los 
mensajes audiovisuales para llegar al discurso que prima sobre todo el contenido. En 
esta dimensión se depura el mensaje desde su lenguaje hasta llegar a su objetivo y los 
posibles efectos que causan en el espectador. 
 
 
Todas y cada una de ellas es indispensable para el análisis crítico de los mensajes 
audiovisuales, sin embargo Guillermo Orozco en su libro Televisión, audiencias y 
educación, distingue una cuádruple dimensionalidad de la televisión, y que clasifica así: 
 
Lingüística audiovisual: esta dimensión planteada desde Guillermo Orozco no refiere a 
alguna distinción frente a la que propone Pérez Tornero, esta consiste en la 
diferenciación de los diferentes lenguajes que componen el lenguaje audiovisual, 
distingue que, “su gram{tica, sin embargo, no es la suma de las gram{ticas propias de 
los lenguajes que aglutina, sino una nueva gramática, video-gram{tica”26. Por lo tanto, 
guarda relación con la dimensión lingüística de Pérez Tornero, en cuanto reconoce que 
existen elementos que codifican el mensaje audiovisual, y que son decodificados por el 
receptor. 
 
                                                          
26 OROZCO GÓMEZ, Guillermo. Óp. Cit. p. 28. 
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Mediacidad audiovisual: refiere a la relación que existe entre el mensaje y el medio que 
lo difunden, la demanda televisiva de los receptores, gustos y predilecciones de la 
audiencia, en este sentido profundiza ante los géneros y narrativas de las que se vale el 
medio para llevar el mensaje, a la vez que profundiza ante la estructura sígnica del 
mismo.  
 
 
Tecnicidad audiovisual: la videotecnología es la que prima en esta dimensión propuesta 
por Orozco, los dispositivos que permiten la captura y reproductibilidad de la imagen, 
son los que permiten la construcción de diferentes productos narratológicos o la 
posibilidad de llevar la información al receptor, en este sentido esta dimensión relaciona 
toda la parte técnica del mensaje desde la preproducción, producción y postproducción 
de los mensajes televisivos.  
 
 
Institucionalidad audiovisual: en esta dimensión los medios audiovisuales tienden a 
convertirse en instituciones sociales, donde promueven e inciden en las diferentes 
ideologías de quien los consumen, hasta llegar al punto de instaurar hábitos de consumo 
y costumbres muy características. 
 
 
Estas cuatro dimensiones no se alejan a las planteadas por Pérez Tornero, en relación a 
cada una de las teorías propuestas, la mediacidad audiovisual y la institucionalidad 
audiovisual se fusionan para dar cuerpo a la dimensión discursiva, la tecnicidad audiovisual 
guarda relación con la dimensión Tecnológica, y la lingüística audiovisual guarda relación 
con la dimensión Lingüística.  
 
34 
 
 
Esquema 3. Componentes de la competencia audiovisual. 
 
Teniendo la relación entre estas dos teorías de las dimensionalidades de los medios 
audiovisuales y en vista de que cada una de ellas están al aval de formar un receptor 
consciente, activo y crítico ante los mensajes audiovisuales y sus implicaciones sociales, 
es entonces necesario poseer cada una de estas dimensiones para tener un desarrollo 
pleno de la competencia audiovisual anteriormente propuesta. Sin embargo, estas 
habilidades de interpretación del lenguaje audiovisual no se dan por el simple hecho de 
exponerse a los mensajes audiovisuales, sino que requiere de unos procesos cognitivos 
consecuentes y evolutivos. 
 
La teoría que mas apoya este tipo de procesos es a la que acude Pérez Tornero con los 
planteamientos de Hodgson en lo que tiene que ver con los procesos cognitivos que se 
requieren para cualquier momento experiencial del ser humano, estos están clasificados 
en cuatro de la siguiente forma:   
 
“Automático, cuando la recepción es mecánica, sin ningún grado de conciencia 
sobre lo expuesto, el segundo Sensitivo, cuando se adquiere un grado de conciencia 
sobre la experiencia, el tercero es el Consciente, cuando explicita y manifiesta la 
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experiencia en el modo en que se adquiere, y finalmente el cuarto, el Creativo, 
cuando además de la conciencia, introduce la capacidad real de manipular y combinar 
elementos y relaciones para dar lugar a nuevas experiencias”27. 
 
Cada uno de estos procesos son consecuentes y evolutivos. En los dos primeros el autor 
ubica el uso rutinario del medio, los procesos de significación están supeditados por los 
parámetros sociales y culturales que envuelven al sujeto receptor de estos contenidos. 
En los dos últimos el autor ubica el uso consciente del medio, aquí el sujeto receptor 
asocia los contenidos recepcionados con experiencias precedentes, por lo que le permite 
relacionar saberes anteriores a los nuevos contenidos. Estos últimos procesos colaboran 
con la capacidad creativa del receptor cuando utiliza fácilmente los contenidos 
internalizados en diferentes situaciones problemáticas o necesarias.  
 
Una teoría que colabora a estos planteamientos de Hodgson, es la propuesta por el 
psicólogo bielorruso Lev Vygotsky, éste refiere a dos funciones psicológicas por los 
cuales el ser humano en su proceso de desarrollo, percibe e internaliza diferentes 
aspectos del mundo relacionados con su proceso de aprendizaje. Estas dos funciones 
psicológicas son las elementales o naturales, y las superiores o culturales y sociales. Lev 
Vygotsky explica que “cualquier función, presente en el desarrollo cultural<, aparece 
dos veces o en dos planos distintos. En primer lugar aparece en el plano social, para 
hacerlo luego, en el plano psicológico”28. 
 
Las funciones psicológicas superiores propuestas por Vygotsky, se anclan a los procesos 
cognitivos de Hodgson, juntos dan cuenta que la experiencia del ser humano con el 
mundo, es de vital importancia para su formación, y en relación con este trabajo, a los 
                                                          
27 HODGSON. Citado por: Pérez Tornero, José Manuel. 1994. El desafío educativo de la televisión: para entender y 
usar el medio. España: Paidós, p. 38. 
28 WERTSCH, James V. Vygotsky y la formación social de la mente. Barcelona: Paidós, 1995. p. 37 
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efectos que los procesos de recepción de los productos audiovisuales provocan en los 
espectadores. La teoría de Orozco apoya esta fusión de la teoría de Hodgson y 
Vygotsky, cuando hace referencia a las televidencias de segundo orden, que si bien lo 
recordamos, son los procesos de resignificación y resemantización de los individuos 
frente a los contenidos audiovisuales recepcionados, cuando se enfrentan a situaciones 
específicas que evocan o recontactan estos mensajes. 
 
Si bien en los procesos de significación de los individuos, juega un papel fundamental la 
cultura, Giovanni Sartori en su libro Homo Videns: la sociedad teledirigida colabora este 
postulado cuando asevera que, lo que hace único al ser humano es el sistema simbólico 
que lo envuelve, los diferentes hilos que componen este tejido simbólico son: la lengua, 
el mito, el arte y la religión. Cualquier progreso en el campo del pensamiento y de la 
experiencia refuerza este tejido. A esto Jesús Martín Barbero agrega que la tecnología se 
ha convertido en un ente mediador de la experiencia humana, en diferentes ámbitos de 
desarrollo, “la tecnología remite hoy no a la novedad de unos aparatos sino a nuevos 
modos de percepción y de lenguaje, a nuevas sensibilidades y escrituras”29. 
 
En este sentido los sistemas simbólicos desde los medios audiovisuales, promueven 
sistemas de significación en una fusión de varios lenguajes, lo que requiere para su 
lectura habilidades precedentes por cada uno de estos, habilidades de lectura  tanto de 
texto como de imagen y sonido. El cine es un medio audiovisual de comunicación al 
igual que la televisión, lo que lo hace merecedor de las dimensiones propuestas por 
Pérez Tornero y Orozco Gómez, por lo tanto, para esta propuesta metodología de 
formación de audiencias en producto audiovisual cinematográfico, el desarrollo o 
fortalecimiento de cualquiera de estas dimensiones, aporta a la lectura consciente de este 
tipo de mensajes.  
 
                                                          
29 BARBERO, Jesús Martín. La educación desde la comunicación. Colombia: Norma, 2003. p. 80. 
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Independiente, pero consecuente con las dimensionalidades mencionadas por estos dos 
autores, existen tres tipos de análisis del film propuestos por Jacques Aumont y Michel 
Marie, con ello se pretende encontrar el punto de fusión entre la teoría de recepción 
televisiva y la de recepción de producto audiovisual cinematográfico. Aumont y Marie 
en su libro Análisis del film, explican tres instrumentos de análisis de producto 
audiovisual cinematográfico estos son instrumentos de descripción, citacionales y 
documental. 
 
4.3.2. INSTRUMENTOS DE DESCRIPCIÓN 
 
El primero de ellos es el instrumento de descripción, este consiste, como su nombre lo 
indica, en la descripción, pero mas específicamente de las unidades narrativas del film, 
recurre a instrumentos especializados para ello, como:  
 
El deocupage: En este se encuentra toda la producción del film como la relación entre el 
inicio y el final del guion, etapas y estructuras de las escenas, duración de planos, 
profundidad, movimientos etc. El deocupage muestra el estilo de narración y montaje 
del film30. 
 
La segmentación: son las secuencias de un film (narratividad), se componen de una  
sucesión de planos relacionados por una unidad narrativa. Dentro de estas se 
encuentran, primero la delimitación, es la que permite generar los espacios de cada uno 
de los planos y secuencias; segundo la estructura interna de las secuencias, y tercero la 
sucesión de las secuencias, es decir, la relación entre cada una de estas31. 
                                                          
30 AUMONT, Jacques, MARIE, Michel. Análisis del film. España: Paidós, 1990. p. 55. 
31 Ibid. p.55 
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Descripción de las imágenes del film: es tratar de lograr traducir al lenguaje verbal los 
elementos que contiene la imagen.La primera tarea del analista que describe una imagen 
es identificar correctamente los elementos representados, reconocerlos  y nombrarlos.32 
 
Cuadros, gráficos y esquemas: el autor plantea una serie de instrumentos como tablas 
para organizar y esquematizar planos, secuencias, distribuciones de personajes, acciones 
etc.33 
 
Estos elementos de análisis se ocupan en gran medida de darle relevancia a los 
elementos que dentro del film, dan significación a la estructura narrativa de este.  
 
4.3.3. INSTRUMENTOS CITACIONALES 
 
El segundo instrumento, los citacionales, desempeñan casi la misma función del primero, 
pero este guarda mas relación al análisis de la puesta de largo del film, es decir, su 
composición lingüística, utiliza recursos como: 
 
El fragmento del film: Es el análisis oral del cine.34   
 
                                                          
32 Ibid. p.75. 
33 Ibid. p.77-80. 
34 Ibid. p.82. 
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El fotograma: Permite descomponer y estudiar de una manera más analítica las 
imágenes del film. 
 
4.3.4. INSTRUMENTOS DOCUMENTALES 
 
El tercer y último instrumento es el documental, este se ocupa del análisis del film, en 
cuanto tiene que ver con los elementos externos al film, se vale de elementos de análisis 
tales como: 
 
Elementos anteriores al film: son elementos factuales exteriores al film, documentos 
propios que el analista debe tener en cuenta como el script, documentos fílmicos o 
fotográficos, etc. Todo para ver le evolución y el desarrollo del mismo.  
 
Elementos posteriores a la difusión: son los documentos relativos al rodaje y al estreno 
del film; como la información del film “sinopsis” e im{genes. Para el analista lo m{s 
importante es el conjunto de elementos críticos del film. 
 
Este tipo de análisis permite dar referencia de su impacto desde la preproducción hasta 
el momento en que se pone en circulación el film. 
 
Cada uno de estos instrumentos guarda relación con las dimensionalidades del medio 
televisivo anteriormente mencionadas. Los instrumentos descriptivos se anclan a la 
dimensión tecnológica y la tecnicidad audiovisual, los instrumentos citacionales a la 
dimensión lingüística y lingüística audiovisual, y finalmente los instrumentos documentales 
a la dimensión discursiva o institucionalidad audiovisual y mediacidad audiovisual. 
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Correspondiente cada una de ellos a las teorías de Pérez Tornero y Orozco Gómez 
respectivamente. Anclando estas teorías correspondientes a estos medios audiovisuales, 
damos cuenta que la relación que existe entre ellas es bastante estrecha.  
 
Ahora bien, dotar a los espectadores de estos elementos para la lectura de productos 
audiovisuales cinematográficos, ofrece una audiencia receptiva y crítica ante los 
mensajes que estos difunden. Sin embargo, la siguiente propuesta metodológica, va 
dirigida hacia el fortalecimiento de la dimensión discursiva de los espectadores usuarios 
de los cineclubes. El espacio del cineclub se promueve como ente configurador de 
actividades culturales, y “una valida metodología para la formación de una conciencia 
crítica defensible”35. 
 
4.4. LA DIMENSIÓN DISCURSIVA: EL RECEPTOR COMO SUJETO 
ACTIVO EN EL  PROCESO DE COMUNICACIÓN MEDIÁTICA  
 
Ya se había dicho en apartados anteriores que los procesos de recepción de los 
individuos no pueden entenderse como mero recibimiento de información por parte de 
estos, sino de un intercambio constante de percepciones en lo que tiene que ver con el 
medio y lo que proyecta, teniendo en cuenta el contexto en el que se produce y se 
difunde los diferentes mensajes audiovisuales36.  
 
Los procesos de recepción definen las percepciones que los individuos tienen de los 
medios, tanto como lo que esas percepciones supeditan lo que los medios quieren 
proyectar. Se supone este proceso debe ser un intercambio bilateral, cada uno 
                                                          
35 CAMPOS MARTÍNEZ, Luis.  Óp. Cit. p. 90. 
36 OROZCO GOMEZ, Óp. Cit. p. 23. 
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retroalimentar el otro. Los productos audiovisuales cinematográficos no se alejan de esta 
regla, sus elementos narrativos constituyen diferentes géneros que estructuran la 
audiencia. Las salas de cine comerciales, por ejemplo, difunden productos audiovisuales 
cinematográficos relacionados con la exigencia de la industria, mientras que el espacio 
del cineclub propende por difundir todos aquellos productos relegados por el impulso 
mediático de esa industria cinematográfica, colaborando con el fortalecimiento de 
diferentes dinámicas que se desenvuelven alrededor de este. 
 
La dimensión discursiva dentro de este trabajo, se promueve para el fortalecimiento de 
los procesos de recepción de los productos audiovisuales cinematográficos. Se reconoce 
el papel pasivo y activo de los espectadores usuarios del cineclub, en el primero se ubica 
la mera exposición al mensaje cinematográfico y el segundo, el activo, a la 
resignificación y resemantización de los contenidos recepcionados por el espectador. 
Esta dimensión busca como principal objetivo, que los espectadores hagan lecturas 
conscientes de los contenidos cinematográficos.  
 
Lo anterior indica que los análisis que hacen los espectadores de los productos 
audiovisuales cinematográficos, no solo tienen que ver con su contexto y las maneras de 
ver el mundo, sino que refiere a la decodificación de signos y lenguajes propios de las 
realidades más cercanas a él. En este sentido no es lo mismo, por ejemplo, ver una 
película en su mismo idioma, a verla subtitulada, con la primera tiene la ventaja de 
dedicar su atención a los elementos encuadrados que se le quieren mostrar, mientras la 
segunda requiere de una doble función y esfuerzo cognitivo. 
 
Poseer un desarrollo óptimo de esta dimensión, requiere que el espectador en primera 
medida, se exponga a un mensaje audiovisual por su propia cuenta, es decir, su 
condición personal a cerca de sus gustos y preferencias ante lo que ve. Y segundo, esté 
en disposición de internalizarlo. El segundo comprende varios procesos que permiten la 
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resignificación y resemantización de los mensajes, y que conllevan a la asociación de 
estos contenidos con diferentes situaciones, en las que pueda hacer uso de ellos. 
 
Un espectador activo ocupa dentro del proceso comunicativo entre el medio y éste, un 
papel dinámico, y en este caso deja de ser un simple receptor para pasar a ser emisor de 
diferentes procesos comunicativos en diferentes espacios educativo-culturales.  
 
La comprensión de los diferentes lenguajes que componen un mensaje audiovisual, 
colaboran a este objetivo, además que le permite al sujeto receptor, ser crítico ante lo que 
ve, retroalimentando el proceso comunicativo en el cual se encuentra inmerso. En este 
sentido es de vital importancia distinguir la diferencia entre la crítica y el análisis 
cinematogr{fico, “mientras la crítica produce juicios de valor, el an{lisis ofrece 
argumentos precisos para validar este o aquel juicio de valor”.37 
 
Aumont y Marie diferencian estos dos conceptos desde el análisis crítico y el cinefílico, 
el primero desempeña tres funciones, informar, evaluar y promover, mientras que el 
segundo “surge de una actitud basada en la efusión amorosa dirigida hacia el objeto, 
que en este caso sería la producción audiovisual cinematogr{fica”.38 Aunque el análisis 
cinefílico puede caer en subjetividades, es de vital importancia reconocer la autonomía 
del deseo de conocimiento por este tipo de productos, en este sentido todo aquello que 
el espectador considere importante en el análisis cinematográfico se debe este y cumple 
un papel importante a la hora de relacionarlo con su realidad. 
 
                                                          
37 ZABALA, Lauro. Elementos del discurso cinematográfico. Xochimilco: Universidad Autónoma Metropolitana. 
2006. p. 2.  
38 AUMONT, Jacques, MARIE, Michel. Op. Cit. p. 20. 
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Diferentes aspectos pueden contribuir a la elaboración de un análisis cinematográfico, 
pero no se debe olvidar el contexto de desarrollo y comprensión que los espectadores 
tienen de estos, la realidad que los rodea supedita todo su proceso de significación y 
resemantización de los contenidos ofrecidos por este tipo de medios audiovisuales. 
 
4.5. ESPACIOS DIALÓGICOS PARA LA FORMACIÓN DE 
AUDIENCIAS: EL CINECLUB COMO DISPOSITIVO PEDAGÓGICO 
 
Los sujetos expuestos a cantidades de información por parte de los medios, se enfrentan 
a un proceso de interpretación de los mensajes, en ello se pone en función gran cantidad 
del esfuerzo cognitivo del ser humano, como ya se había referenciado anteriormente. 
Hodgson expone cuatro procesos cognitivos que prevalecen ante la experiencia del ser 
humano, automático, sensitivo, consiente y creativo. 
 
Sin embargo, para los procesos de internalización de saberes se requiere que los 
individuos se enfrenten a la experiencia en sí de acuerdo a dos momentos, el primero, 
interpsicológico, y es cuando se manifiesta en el ámbito social, y el segundo, 
intrapsicológico, y es cuando se interioriza la experiencia y se confronta con 
conocimientos y experiencias precedentes, este proceso psicológico es de carácter 
individual. Vigotsky expone que cualquier función en el desarrollo cultural aparece en 
escena de estas dos maneras.  
 
Los espacios de socialización permiten que se den momentos de orden interpsicológico, 
mientras se ponen en práctica las habilidades comunicativas que posibiliten un proceso 
reciproco entre los miembros de un mismo espacio. A esta facultad comunicativa y 
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dialógica Jorge Larrosa lo llama “dispositivo pedagógico”39, en este se busca como objetivo 
principal aquella relación en la cual se establece, se regula y se cambia la experiencia del 
sujeto consigo mismo.  
 
Paralelamente con lo anteriormente indicado, la Dirección de Cinematografía del 
Ministerio de Cultura, de Colombia, afirma que los cineclubes son un espacio de 
formación, investigación, crítica e intercambio sobre el cine, lo que correspondería a la 
integración de diferentes sujetos con un objetivo determinado, aprender acerca de los 
componentes cinematográficos de los filmes, lo que permitiría integrar pluralidad de 
conocimientos. 
 
Dentro de las actividades que plantea un cineclub, el cineforo es una de las principales, 
ya que es un método de análisis holístico del producto cinematográfico. Esta actividad 
según el Ministerio de Cultura “Es una herramienta metodológica que facilita y 
enriquece el di{logo entre el espectador y la obra audiovisual”40, permite generar 
espacios de conversatorios y así promover espacios dialógicos en donde se pone en 
práctica esta forma de socialización. Luis Campos Martínez asegura que utilizados estos 
dispositivos con honradez, permiten “la formación de una conciencia crítica 
defensible”.41 
 
El cineforo desde Martínez, es comprendido como diálogo. Este no consiste en llegar 
como espectador a escuchar una conferencia o charla del sujeto director, la manera mas 
                                                          
39 LARROSA, Jorge. Tecnologías del yo y educación (Notas sobre construcción y mediación pedagógica de la 
experiencia de sí). En: LARROSA, Jorge. Escuela poder y subjetivación. Madrid: La Piqueta, 1995. p. 257-361. 
40 MINISTERIO DE CULTURA DE COLOMBIA. Sala de Prensa, Noticias, El Cine le rinde homenaje a Cartagena en sus 
200 años, Noticias, El cineforo, 01 de marzo de 2006. 
41 CAMPOS MARTÍNEZ, Luis. Op. Cit. p. 90. 
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optima de llevarse a cabo es teniendo un grupo heterogéneo y participativo que ponga 
en discusión las visiones que tiene del mensaje audiovisual. Recalca que el director en 
este caso debe ser mediador de todo el proceso dialógico, con el fin de no caer en 
redundancias o confrontaciones contrarias al producto audiovisual expuesto. 
 
La función que el director cumple, además de mediar, es resaltar y tratar de poner en 
discusión elementos importantes que componen la narrativa del producto 
cinematográfico. Una de las maneras de las que se vale el director para lograr este 
objetivo, es acercando la narrativa al contexto más cercano de los espectadores, en este 
sentido colabora con la sensibilización de situaciones que pueden evocar experiencias 
precedentes y facilitar la socialización entre los asistentes al cineforo. 
 
Para este trabajo es importante entender el papel que juega este dispositivo pedagógico, 
en su quehacer el cineclub lo promueve como una de sus actividades principales 
además de su actividad indispensable, las proyecciones de los diferentes productos 
audiovisuales. Dentro del objetivo de la formación de audiencias críticas este elemento 
se vuelve imprescindible a la hora de buscar otras metodologías de formación de 
audiencias, ya que este permite tener una confrontación entre la percepción individual y 
la colectiva más cercana a su realidad. 
 
4.6. LA TECNOLOGÍA EN LA EDUCACIÓN Y LA EDUCACIÓN CON 
TECNOLOGÍA  
 
La evolución de la tecnología en los últimos años ha revolucionado diferentes ámbitos y 
campos del conocimiento y la industria. Actualmente encontramos desarrollos 
tecnológicos en cada lugar de la sociedad que abarcan espacios industriales, sociales, 
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económicos, políticos, culturales y educativos, teniendo en cuenta que su uso siempre se 
realiza con fines de beneficiar su actividad.  
 
La tecnología también ha abarcado espacios educativos con el propósito de fortalecer el 
proceso del aprendizaje por parte de los estudiantes y el proceso de la enseñanza por 
parte del docente. Este ha sido uno de los más importantes avances que ha tenido la 
educación, ya que permite generar nuevos métodos y modelos de aprendizaje, tomando 
provecho de ello para incluir nuevas temáticas de conocimiento, y estos desarrollos 
tecnológicos ofrece la oportunidad para que el estudiante genere más creatividad en la 
búsqueda de su propio conocimiento.  
 
Uno de los instrumentos más importantes aportados por el desarrollo tecnológico a la 
educación es el computador, este ha sido uno de los instrumentos que ha permitido 
ampliar las herramientas didácticas en el ámbito educativo. Por medio de este se pueden 
plasmar amplios campos de conocimiento, para así apoyar la labor docente y permitir 
que el estudiante genere una actitud con carácter investigativo para fortalecer el 
aprendizaje ya adquirido.  
 
“Las expectativas que crea el computador como medio de enseñanza-aprendizaje se fundamentan 
tanto en las características técnicas que tiene la máquina como en los desarrollos de la tecnología 
educativa en que se fundamente el diseño de ambientes de aprendizaje”42. La implementación 
de estos instrumentos en la educación ha permitido abarcar nuevos espacios de 
formación, cabe aclarar que la educación es el proceso que dura toda la vida y se enfoca 
en la evolución del individuo, la educación trasciende los espacios formales educativos, 
permitiendo al computador ser un instrumento para el fortalecimiento de la adquisición 
de conocimientos. 
                                                          
42 [BAR85, GAL88,WAL84] citado por GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingeniería de Software Educativo. Óp. Cit. p.17. 
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Haciendo eco a lo anterior, uno de los avances de la tecnología educativa es la 
Informática Educativa, proceso donde intervienen diferentes herramientas informáticas 
con el fin de tener aplicabilidad en la educación, y así permitir el desarrollo de 
habilidades de manejo a las aplicaciones multimediales, tanto en los estudiantes como 
en los docentes. Además, el uso de estas herramientas informáticas permite mejorar la 
creatividad en la propuesta a soluciones y desarrollos de problemas que se vayan 
presentando en sus contextos de estudio y vivencia.  
 
El aprendizaje por medio de un computador esta mediado por la tecnología educativa, 
proceso donde se lleva a cabo la producción de material multimedial con propósitos 
educativos. Dentro de los propósitos que tiene la tecnología educativa es fortalecer el 
saber respecto a un área determinada del conocimiento. Uno de los potenciales de esta 
herramienta mediáticas es la interactividad que se genera entre el conocimiento (este 
seria reflejado por el computador) y el usuario inmediato. La interactividad media el 
proceso de transmisión de la información, es la que permite que el estudiante interactué 
con todo el conocimiento que está allí expuesto y que lo comprenda plenamente. Dewey 
hace un aporte a ello cuando asevera que debe existir una ciencia puente entre las 
teorías psicológicas y contextos instruccionales, en este caso vendría a ser la tecnología 
educativa43. 
 
Dentro de los programas educativos del computador encontramos los MECs, Materiales 
Educativos Computarizados44, estos tratan ante todo, de fortalecer lo que con otros 
medios o materiales de enseñanza–aprendizaje (E-A) es difícil de lograr. Podemos decir 
que los Materiales Educativos Computarizados pueden ser empleados en ámbitos 
educativos tanto formales como informales y no formales, siendo esta otra de sus 
                                                          
43 DEWEY, JOHN. Citado por CABERO, Julio. Op. Cit. p. 84. 
44 GALVIS PANQUEVA, Álvaro H.  Óp cit. p. 71. 
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grandes ventajas que permite que el estudiante pueda interactuar con un MEC en 
espacios exteriores al aula de clase y así fortalecer su aprendizaje.  
Además, hay que tener en cuenta que no todo programa que es diseñado para trabajar 
en un computador y que apoya la labor docente, se pueden categorizar como un MEC. 
Álvaro Galvis Panqueva en su libro Ingeniería de Software Educativo, plantea que un 
Material Educativo Computarizado es, ante todo, un ambiente informático que permite 
que la clase de aprendiz para el que se preparó el MEC, viva el tipo de experiencias 
educativas que se consideran deseables para él frente a una necesidad educativa dada. 
El autor también hace claridad que hay aplicaciones que sirven para cumplir propósitos 
generales y estos no hacen parte ni cumplen con los propósitos de un MEC.  
 
Dentro de los Materiales Educativos Computarizados encontramos el Software 
Educativo, término que Galvis  plantea desde el campo educativo como los programas 
computarizados que permiten el desarrollo pedagógico para apoyar los procesos de 
enseñanza-aprendizaje, tanto para el docente como para el estudiante. El software 
educativo es una herramienta que actualmente está siendo muy empleada en espacios 
educativos dinámicos, los cuales permiten tener una metodología diferente de 
aprendizaje, generando el desarrollo de competencias referente a un conocimiento 
determinado. 
 
Para el diseño y desarrollo de un software educativo hay que tener en cuenta algunas 
variables que permiten aclarar y determinar el contenido y metodología de esta 
herramienta. Estas variables se pueden obtener por el análisis de las necesidades o 
problemas educativos del contexto.  El autor Alvaro Galvis plantea unas etapas para el 
diseño y desarrollo de un Material Educativo Computarizado (MEC), y que clasifica en: 
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Entorno del diseño: hace énfasis en las características de contenido, destinatarios y 
propósitos del uso de la herramienta. Para obtener las respuestas a lo anterior, Galvis 
plantea resolver los siguientes interrogantes. 
 
-¿A quiénes se dirige el MEC?,  
-¿Qué características tienen sus destinatarios? 
-¿Qué área de contenido y unidad de instrucción se beneficia con el estudio del MEC? 
-¿Qué problemas se pretende resolver con el MEC?45 
 
Diseño educativo del MEC: permite conocer los espacios donde se puede emplear este 
tipo de herramientas, además de conocer los avances que tienen los usuarios de esta 
aplicación educativa. Para esto Galvis menciona algunos interrogantes para adquirir la 
respuesta. 
 
-¿En qué ambiente o micro-mundo aprenderlo? 
-¿Cómo saber que el aprendizaje se est{ logrando?”46 
 
Diseño comunicacional: hace eco en el proceso de interacción que se genera entre el 
usuario y el dispositivo pedagógico, permitiendo saber cómo es el desarrollo 
comunicativo entre ellos. El autor hace mención en que el proceso de interacción entre el 
usuario y  el dispositivo pedagógico se denomina interfaz. 
                                                          
45 GALVIS PANQUEVA, Alvaro. Op. Cit. p. 71 
46 Ibíd. p. 72 
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Diseño de interfaces  
 
-¿Qué dispositivos de entrada y salida conviene poner a disposición del usuario para 
que se intercomunique con el MEC? 
-¿Qué características debe tener cada una de las zonas de comunicación?47. 
 
Teniendo en cuenta los planteamientos anteriormente mencionados, y que permiten 
conocer las bases principales para un holístico diseño y desarrollo de software 
educativo, también se hace mención acerca de unas variables que permiten el desarrollo 
de software educativo basado en competencias. Este modelo contiene algunas fases que 
se asimilan a las anteriormente mencionadas por Galvis. Estas fases también permiten 
su estudio y desarrollo más integral, pues abarca diferentes temáticas en el proceso de 
ejecución, ofreciendo así más claridad al desarrollo y uso del software educativo, 
planteado como dispositivo pedagógico. 
 
A continuación se menciona algunas de estas variables, teniendo en cuenta las fases del 
modelo para el desarrollo de software educativo basado en competencias48. 
  
Contexto: permite la claridad del posible usuario. 
                                                          
47 Ibíd. p.72.   
48 CARO PIÑERES, Manuel Fernando, TOSCAZO MIRANDA, Raúl Emiro, HERNÁNDEZ ROZO, Filadelfia María, 
DAVID LOBO, María Elena. Diseño de software educativo basado en competencias. Ciencia e Ingeniería 
Neogranadina. Vol. 19. Núm. 1. Junio  2009, p. 71-98. Universidad Militar Nueva Granada. Colombia. Tomado 
de:<http://redalyc.uaemex.mx/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=91113004005> [en línea fecha de 
consulta: 9 de mayo de 2011]  
51 
 
 
-Espacio de trabajo: ubicación geográfica y características del lugar  de implementación 
del software educativo. 
-Población: características de  la población que va hacer  uso de la herramienta. 
 
Diseño educativo: son las fases que van a ofrecer contenido y estructura al software 
educativo. 
 
-Necesidad educativa: para el desarrollo de estos dispositivos pedagógicos es importante 
conocer los tipos de necesidades o problemáticas que tiene la población. 
-Diseño de fines educativos: comprende aspectos como el nivel cognitivo, donde prevalece 
el tipo de conocimiento a adquirir. 
-Diseño del  sistema de competencias: el área  de conocimiento que se va a ofrecer y las 
posibles competencias que esta herramienta puede desarrollar o fortalecer en el usuario. 
-Diseño de contenidos: descripción del contenido de cada área del software y la definición 
concreta de cada uno de los términos empleados en este, lo que permite tener claridad 
del contenido y un adecuado manejo. 
-Diseño pedagógico: se refiere al modelo pedagógico que se empleará en el diseño y 
desarrollo del software educativo para llevar a cabo los procesos de aprendizaje. 
-Diseño de aprendizaje: estrategia empleada para que el usuario obtenga el mejor 
desempeño en el uso del software educativo, este diseño se da a partir de las 
competencias que se desean fortalecer. 
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Diseño multimedial: descripción de las fases de planeación y diseño que se van a 
desarrollar, empleando programas de producción gráfica, sonido y recursos 
multimediales, que van a permitir visualizar cada una de las interfaces y la estructura de 
uso del software educativo. 
 
-Planeación del proceso de producción: permite la planificación del proceso de diseño y 
desarrollo de la herramienta y su culminación.  
-Diagrama de contenidos: representación gráfica de la información que se va a emplear en 
cada una de las áreas, además de su ubicación dentro de esta herramienta. 
-Diseño del ambiente de aprendizaje: proceso de comunicación entre el usuario y el 
dispositivo pedagógico; este proceso esta mediado por interfaces gráficas que 
permitirán la interacción entre estos.  
-Mapa de navegación: es la guía que se elabora para brindar al usuario un buen manejo 
del software educativo. 
-Guión técnico: descripción gráfica del diseño y contenido de cada uno de los apartados, 
en esta etapa se describen todos los recursos audiovisuales y textuales que lo componen. 
-Diseño de interfaces: adecuaciones gráficas que permiten conocer las herramientas que 
tiene el software educativo para un mejor uso. 
-Índice de recursos: son los recursos externos a la herramienta, los cuales fortalecen el 
trabajo del software educativo, como el video y el audio. 
 
Producción: Desarrollo de la herramienta teniendo en cuenta toda la información 
adquirida por las etapas anteriormente mencionadas, pues estas aportan el contenido 
del dispositivo pedagógico. 
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-Selección de herramienta de desarrollo: selección de las herramientas de trabajo para el 
desarrollo del software educativo. 
-Codificación: permite el proceso de corrección de elaboración del trabajo desarrollado. 
-Presentación del prototipo: primera versión del software educativo, permite evaluar, 
verificar el contenido y su interacción. 
 
 
Aplicación  
 
-Uso del software educativo: esta etapa permite conocer las condiciones de uso de la 
herramienta, además de la interacción que este puede crear. 
-Obtención de datos: permite conocer los resultados de manejo e implementación del 
software educativo, dando a conocer si la aplicación cumple con los propósitos 
planteados. 
 
Teniendo en cuenta cada una de las etapas anteriormente planteadas, el software 
educativo puede cumplir con la función educativa de formación, pues este tiene 
contenido un diseño metodológico y unas temáticas elaboradas de acuerdo a los 
propósitos que fundamentan el desarrollo de este tipo de trabajos. 
 
El software educativo es una herramienta pedagógica que se permite emplear en 
distintos espacios tanto formales como informales, pero siempre teniendo clara su 
funcionalidad y sus principios de transmitir un conocimiento y así aportar a los 
procesos de formación de los individuos.  
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Haciendo eco a lo anteriormente mencionado, los dispositivos pedagógicos como lo es el 
software educativo, han tomado gran importancia en los procesos de enseñanza, siendo 
esta de gran importancia para el desarrollo de ciertas áreas del conocimiento y así 
contribuir a la formación de personas con un pensamiento analítico, crítico y 
propositivo. 
 
 
 
5. METODOLOGÍA 
 
 
 
La siguiente propuesta metodológica está dirigida a la formación de audiencias sobre 
cine colombiano dentro del ámbito formativo informal, y por ende autónomo de los 
usuarios del cineclub, teniendo en cuenta algunas consideraciones previas para el 
desarrollo de este objetivo, la dimensión discursiva, y buscando el mejoramiento de 
ciertos escenarios culturales que se promueven como espacios educativos informales. 
Consecuente con ello, nos permitimos exponer los puntos referentes y la construcción de 
la propuesta metodológica. 
 
En primera medida, es fundamental el reconocimiento del escenario donde nace la 
inquietud y seguidamente el desarrollo del presente trabajo. Durante la primera parte 
haremos una descripción del contexto que ha sido ficha clave y objeto del presente 
estudio, en la segunda parte describiremos todo el proceso que hace referencia a la 
propuesta metodológica. 
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5.1. CONTEXTO DE DESARROLLO 
 
La Universidad Tecnológica de Pereira, universidad pública, ubicada en  Colombia, 
Risaralda, en el municipio de Pereira, en el suroccidente de la ciudad, conformando el 
triangulo de oro del eje cafetero con ciudades como Manizales y Armenia. Esta 
universidad cuenta con 6 programas en pregrado, 2 programas técnicos, 9 tecnologías, 7 
licenciaturas diurnas y 4 nocturnas, 6 ingenierías, 6 programas en jornada especial, 20 
especializaciones, 22 maestrías y 3 doctorados, cifras tomadas del sitio web de la 
universidad49.  
 
Dentro de sus propósitos está el participar y promover diferentes procesos de desarrollo 
social para contribuir al mejoramiento de la sociedad, esto por medio de los procesos 
académicos que esta ofrece, y así promover personas analíticas y críticas frente a los 
diferentes procesos sociales, culturales, económicos y políticos. Además pretende con su 
pluralidad, participar e intervenir en diversos campos de estudio.  
 
Teniendo en cuenta los programas académicos que ofrece esta institución y la 
diversidad de los estudiantes que participan en ella, se han conformado distintos 
espacios culturales que permiten la interacción y la participación de todas las personas 
tanto internas como externas al campus universitario. El cineclub es uno de estos 
espacios, para el presente trabajo se hace partícipe el cineclub D-76, que lo conforman 
estudiantes de la Lic. Comunicación e Informática Educativa. Este cineclub lleva sus 
labores en la media torta de la facultad de ambiental, es un espacio abierto, lo que 
permite el flujo continuo de las personas.  Las proyecciones se llevan a cabo los días 
jueves a las 6.30 pm, y está conformado por un público muy diverso en los se 
encuentran personas con diferentes gustos de géneros cinematográficos. 
                                                          
49 http://www.utp.edu.co/vicerrectoria/academica/programas-academicos.pdf 
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5.2. DISEÑO DE LA ESTRATEGIA PARA EL FORTALECIMIENTO DE 
LA DIMENSIÓN DISCURSIVA 
 
En primera medida debemos tener para el desarrollo de la siguiente propuesta, los 
parámetros que permiten la aplicación de la misma. Estos parámetros consideran dos 
ejes de desarrollo. El primero, la construcción de un dispositivo pedagógico de carácter 
informático, un software educativo que condensa un análisis académico y crítico de siete 
producciones cinematográficas colombianas que llamaremos eje vertical. El segundo, la 
etapa de aplicación de este dispositivo pedagógico que llamaremos eje horizontal. 
 
5.2.1. CONSTRUCCIÓN DEL SOFTWARE EDUCATIVO “CONTACTO” 
 
Consecuente con lo anteriormente mencionado, empezaremos por describir el proceso 
que se llevó a cabo en la construcción de un dispositivo pedagógico de carácter 
inform{tico; el software educativo “Contacto”. Este es un dispositivo que hasta la hora 
de convertirse parte de esta propuesta metodológica, ha sido publicado en tres 
ocasiones, cada una de ellas con una temática específica que envuelve los análisis 
cinematográficos de las películas colombianas abordadas desde aquí. No obstante, este 
proceso permitió dar a conocer los potenciales de esta herramienta, y generó la 
inquietud de ser implementada en espacios de formación de audiencias sobre cine 
colombiano, ámbitos que corresponden a espacios educativos formales e informales, 
entre ellos el cineclub, que hace parte esencial de esta metodología. 
 
Sin desconocer que el desarrollo de las ciencias depende en gran medida del los avances 
tecnológicos, la educación es la ciencia social que utiliza en gran medida este tipo de 
recursos, estos posibilitan el entendimiento de las dinámicas que envuelve a los 
57 
 
estudiantes con el contexto al que pertenecen y del cual aprenden, -he aquí una razón 
importante para la implementación del software educativo “Contacto”-. Julio Cabero en 
su libro Tecnologías Educativas llega a esta reflexión en tanto reconoce que, entre las 
ciencias y las tecnologías existe una relación indisoluble de intercambios metodológicos 
como también conceptuales50. 
En este orden de ideas, empezamos a traer a escena el concepto de Tecnología Educativa, 
definido por el Departamento de Instrucción Audiovisual de la Asociación para la 
Comunicación Educativa y Tecnología en el año 1997 como, “la teoría y pr{ctica del diseño, 
desarrollo, utilización, organización y evaluación de los procesos y recursos para el 
aprendizaje”51. Ante esta definición, el software educativo se propende como ente 
mediador de aprendizaje, en donde el usuario fruidor se constituye, en este caso, como 
asistente del cineclub. 
 
En su estructura esta herramienta tecnológica, o dispositivo pedagógico, ofrece al 
usuario una perspectiva académica de cada una de las producciones cinematográficas 
abordadas. La idea de desarrollar esta propuesta, nace de tres docentes de la 
Licenciatura en Comunicación e Informática Educativas, de la Universidad Tecnológica 
de Pereira, y que dictan las asignaturas de Cine y Teorías de la Imagen. Avalada la 
propuesta por la dirección del programa –de iniciar con la primera versión de 
“Contacto”-, se pone en ejecución su diseño y desarrollo de los contenidos que serán 
incluidos en el software. 
 
                                                          
50 CABERO, Julio. Óp Cit. p. 60. 
51 Departamento de Instrucción Audiovisual de la Asociación para la Comunicación Educativa y Tecnología. Citado 
por: CABERO, Julio. Óp. cit. p. 81. 
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Para el diseño y desarrollo del software educativo “Contacto” se tiene en cuenta 
estructuras de desarrollo para un MEC, Material Educativo Computarizado52, además 
de las etapas de diseño para el desarrollo de software educativo basado en 
competencias, articulando los dos planteamientos, pues ambos quieren lograr obtener 
igual información.  
 
En primera instancia se evidencia el contexto que se va a intervenir, etapa que considera 
tanto Galviz como Caro, Toscazo, Hernández y David, debe ser el primer paso a 
desarrollar, en este caso es el público estudiantil de la Universidad Tecnológica de 
Pereira, anteriormente mencionado. Un porcentaje de los estudiantes de esta 
universidad conforman diferentes espacios con propuestas culturales y educativas, 
como lo es en este caso, el cineclub, más exactamente el cineclub D-76, el cual lleva a 
cabo sus actividades de proyección de trabajos cinematográficos dentro de la 
universidad. Este espacio tiene como objetivo el desarrollo de la competencia 
audiovisual.  
 
En gran medida el público que conforma este cineclub son estudiantes de la 
universidad, además cuenta con un gran numero de público externo, permitiendo así 
llegar con sus actividades a un público abierto. Como el propósito de este cineclub es la 
formación frente a la competencia audiovisual, los usuarios de este espacio, son la 
población que hará uso de la herramienta del software educativo “Contacto”, pues esta 
herramienta pedagógica pretende fortalecer la dimensión discursiva que está 
contemplada dentro de las dimensiones que componen una competencia audiovisual, y 
es aquí donde continua el diseño educativo de este dispositivo educativo. 
 
                                                          
52 CARO PIÑERES, Manuel Fernando, TOSCAZO MIRANDA, Raúl Emiro, HERNÁNDEZ ROZO, Filadelfia María, 
DAVID LOBO, María Elena. Óp. Cit. 71-98. 
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El diseño educativo son las etapas que ofrecen estructura y contenido al software, para 
llevar a cabo esto debemos primero contemplar la necesidad educativa del contexto, que 
está estrechamente relacionada con la importancia de fortalecer acerca de la lectura del 
lenguaje audiovisual. Especialmente la dimensión discursiva, dimensión que consiste en 
hacer análisis críticos de los contenidos audiovisuales. El desarrollo de una dimensión 
como esta permite formar receptores activos, analíticos, conscientes y críticos frente a los 
mensajes audiovisuales y sus implicaciones sociales y culturales que estos lenguajes 
pueden generar en la sociedad. 
 
De acuerdo con esto la primera etapa es el diseño educativo53, este se integra con las 
algunas de las propuestas que plantea Galvis en el entorno de diseño54, y que relaciona 
con la necesidad educativa del contexto. Actualmente los medios de comunicación 
publicitan cantidad de información, para la cual el espectador debe estar consciente de 
su contenido y las ventajas y desventajas que este posee para la interpretación de los 
mensajes.  
 
En un segundo momento se encuentra el aspecto de diseño de fines educativos, esta se 
plantea dentro de la etapa de diseño educativo y se integra con el área de contenido de 
Galvis. Esta fase propone el tipo de conocimientos a adquirir. Para propósitos de este 
software específicamente, son los contenidos condesados en este que aportan al 
fortalecimiento de la dimensión discursiva. En este punto vale hacer un paréntesis para 
referirnos al término “fortalecer”, y es que cuando mencionamos este, tenemos en 
cuenta que los espectadores usuarios del cineclub han visualizado desde los dos 
                                                          
53 CARO PIÑERES, Manuel Fernando, TOSCAZO MIRANDA, Raúl Emiro, HERNÁNDEZ ROZO, Filadelfia María, DAVID 
LOBO, María Elena.  Óp. Cit. 71-98. 
54 Galvis Panqueva, Alvaro H.  Óp. Cit. p. 71. 
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primeros procesos cognitivos expuestos por Hodgson55, y que en este caso corresponden 
al automático y sensitivo. 
 
Siguiendo el proceso metodológico de desarrollo, se encuentra el ambiente de trabajo, 
que plantea Galvis en la etapa de diseño educativo del MEC56. El ambiente en el cual se 
puede aplicar el software educativo “Contacto”, est{ planteado desde los espacios 
educativos informales, cualquier persona puede emplearlo en diferentes espacios, 
porque es el sujeto quien toma la iniciativa de conocer acerca de esta temática y de esta 
clase de dispositivos pedagógicos. Sin embargo, el uso independiente de este, no 
asegura los mismos resultados que posibilita el haber pasado por todo el proceso que se 
propone para la etapa aplicativa de esta herramienta. 
 
Las siguientes tres etapas de diseño educativo que plantea Caro, Toscazo, Hernández y 
David, se integran debido a los propósitos de cada una de ellas. La  primera es el diseño 
de contenidos del software educativo, seguida del diseño pedagógico y terminando con 
el diseño de aprendizaje. Debido a los propósitos de cada una de las anteriores etapas, 
es necesario trabajar estas articuladamente, pues una es consecuente con la otra y se 
fortalecen entre si. Dentro del proceso de diseño y desarrollo, el contenido que condensa 
el software educativo corresponde a los análisis críticos de siete producciones 
cinematográficas colombianas:  
 
 Dr. Alemán por Tom Schreiber (2008). 
 La Sangre y la Lluvia dirigida por Jorge Navas (2009). 
 In Fraganti dirigida por Juan Camilo Pinzón (2009). 
                                                          
55 HODGSON. Citado por PÉREZ TORNERO, Juan Manuel. Óp. Cit. p. 38. 
56 Galvis Panqueva, Alvaro H. Óp. Cit. p. 72. 
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 PVC-1 dirigida por Spiros Stathoulopoulos (2008). 
 Yo Soy Otro por Óscar Campo (2008). 
 Los Viajes del Viento por Ciro Guerra (2009). 
 El Arriero por Guillermo Calle (2009). 
 
Los análisis que generan los estudiantes parten de una actividad de clase que permite la 
articulación de las asignaturas de Cine y Teorías de la Imagen, del pregrado 
Licenciatura en Comunicación e Informática Educativa, de la Universidad Tecnológica 
de Pereira, lo que garantiza la complementariedad entre estas, además de evaluar el 
proceso de cada estudiante dentro del ámbito académico. Para la redacción de estos 
an{lisis se plantean las tem{ticas “Elementos de Memoria Urbana” y “La Colombia que 
se ve”, estas tem{ticas ser{n abordadas desde la visualización y el an{lisis de las 
anteriores películas mencionadas. Posterior a la redacción de cada uno de los artículos, 
viene la revisión por parte de los docentes encargados de las asignaturas, donde tienen 
en cuenta la concordancia entre el análisis realizado y la temática trabajada desde el 
software. 
 
El siguiente paso a realizar es la corrección de redacción de cada uno de estos ensayos, 
la adaptación del lenguaje para un público audiovisualmente no formado, es decir, con 
elementos mínimos de análisis audiovisual. Para ser un poco más claros en este sentido, 
recordemos los planteamientos de José Manuel Pérez Tornero, cuando hace referencia a 
que, todo espectador posee la capacidad de lectura del lenguaje audiovisual en cuatro 
niveles de los procesos cognitivos, automático, sensitvo, consiente y creativo57, aclaremos 
que ante el planteamiento del nivel de desarrollo de la competencia audiovisual, un 
usuario audiovisualmente no formado, corresponde a los dos primeros procesos. 
                                                          
57 PÉREZ TORNERO, José Manuel. Óp. Cit. p. 38. 
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Consecuente con los dos últimos procesos mencionados, los estudiantes de cuarto 
semestre de la Licenciatura en Comunicación e Informática Educativas, clasifican en la 
audiencia audiovisualmente formada. No obstante, no debemos olvidar que los 
procesos de percepción se dan en primera medida, de manera individual, la 
significación propia ante los mensajes puestos en circulación por los medios 
audiovisuales, hacen parte antes que nada de la formación cultural que pasará a 
supeditar los proceso académicos de análisis de estos mensajes. Todo esto para obtener 
más conocimiento acerca del lenguaje audiovisual y así sentirse más afín ante cualquier 
mensaje expuesto. 
 
También se encuentran algunos textos acerca del cine colombiano como la presentación 
del dispositivo pedagógico elaborada por el director de la Escuela de Español y 
Comunicación Audiovisual, Profesor Gonzaga Castro Arboleda; texto de las tesistas 
Vivian J. Ospina y Natali Rodríguez, el cual aclara la propuesta de este trabajo. Textos 
de los profesores Jhon H. Giraldo, “El cine en la educación, y la educación del cine”, 
Jaime A. Ballesteros, “La ciudad de los espectadores” y Diego L. Marín, “Cine y 
memoria urbana en la Colombia de hoy”. Los trabajos anteriormente mencionados 
permiten fortalecer el software educativo “Contacto”, estos abarcan tem{ticas acerca del 
contexto de trabajo.  
 
Abarcando otras temáticas de contenido, se plantea por cada producción 
cinematográfica, características de producción como el Trailer, Sinopsis, Ficha técnica, 
Filmografía y el análisis crítico desarrollado por los estudiantes. Todos y cada uno de 
estos elementos del software propenden por fortalecer la dimensión discursiva de los 
usuarios del cineclub frente la lectura de los mensajes audiovisuales cinematográficos. 
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5.2.2. DISEÑO Y CONSTRUCCIÓN DEL SOFTWARE EDUCATIVO 
 
En esta segunda etapa metodológica se encuentran las fases de diseño y construcción del 
software educativo, las cuales permitirán interactuar con el conocimiento allí planteado. 
Está constituida por el diseño multimedial58, estructurado en siete fases. La primera de 
ellas es la planeación del proceso de producción, donde se realizó un cronograma de 
actividades en el cual se programaron todas las tareas a desarrollar, teniendo en cuenta 
que es un proceso continuo. En un primer momento se evidencio el contenido y la 
cantidad de información que debía tener este software educativo, seguido del diseño 
multimedial de la herramienta, donde se tuvo en cuenta los propósitos que se desean 
obtener por medio del software. Este diseño se programo con cada una de las 
herramientas digitales y comunicacionales que debe tener.  
 
Teniendo realizada la planeación de la propuesta, se continúa con el diagrama de 
contenidos59, el cual se integra con las características en la zona de comunicación 
planteadas por Galvis60. Esta integración está relacionada con el Guión Técnico, que por 
medio de representaciones gráficas se evidencia la información que se va a emplear y su 
ubicación, además de los recursos audiovisuales y textuales que lo componen. 
 
Al ejecutar el software educativo “Contacto” una mirada educativa al cine colombiano, 
primero se reproduce el Intro, este conlleva en una primera imagen en movimiento y el 
nombre del software (anexo 1), seguido de las temáticas planteadas para esta versión del 
trabajo, que son “Elementos de memoria urbana” y “La Colombia que se ve”(anexo 2). 
                                                          
58 CARO PIÑERES, Manuel Fernando, TOSCAZO MIRANDA, Raúl Emiro, HERNÁNDEZ ROZO, Filadelfia María, 
DAVID LOBO, María Elena. Óp. Cit. 71-98. 
59 Ibíd. p. 71-98. 
60 Galvis Panqueva, Alvaro H. Óp. Cit. p. 72. 
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Esta información muestra ligeramente el tema de este software educativo, permitiendo 
al espectador una visión acerca del tema a desarrollar.  Al finalizar el Intro, está la 
pantalla de inicio donde se encuentra el nombre del software educativo “Contacto” Una 
mirada educativa al cine colombiano, adem{s del botón “Entrar”, el cual permite 
acceder al contenido de este dispositivo pedagógico (anexo 3). 
 
Al acceder al contenido del software, se encuentra el Menú Principal, donde está de 
nuevo el nombre de la herramienta de trabajo, pero además, información acerca del 
contexto de desarrollo, el cual lo integra  la Universidad Tecnológica de Pereira y dentro 
de esta, la Facultad de Educación y Comunicación Audiovisual  (anexo 4).  
 
En esta etapa se encuentra la información mencionada anteriormente, y también 
información adicional que fundamenta el software educativo, como lo es el Prólogo 
(anexo 5), este ofrece datos del proceso desde el inicio de la propuesta, texto el cual fue 
elaborado por el director de la Escuela de Español y Comunicación Audiovisual de la 
presente Universidad.  
 
También se encuentra en un segundo contenido un acercamiento y la importancia de 
esta herramienta en el proceso de formación frente al lenguaje audiovisual, esta fase es 
denominada como Dispositivo Pedagógico Software Educativo Contacto, información 
compartida por las tesistas Vivian Janeth Ospina Largo y Natali Rodriguez Osorio 
(anexo 6).  
 
Prosigue el documento acerca de  “El cine en la educación y la educación del cine” por el 
docente de la asignatura Teorías de la Imagen, Jhon Harold Giraldo, información que 
nos permite ubicarnos en un espacio de cambio y evolución de las nuevas tecnologías en 
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la educación, en este caso el software educativo manifestado como  dispositivo 
pedagógico para el fortalecimiento de la dimensión discursiva (anexo 7).  
 
El siguiente apartado lo plantea el docente del área de cine, Jaime Andres Ballesteros, 
con su texto “La Ciudad de los Espectadores”, donde nos comparte acerca de las 
posibles interpretaciones de las imágenes y su contenido como reflejo en la sociedad 
actual (anexo 8). Continuando con el docente Diego Leandro Marín y su texto “Cine y 
Memoria Urbana en la Colombia de Hoy”, texto que hace referencia a los procesos de 
proyección del cine en la sociedad actual (anexo 9).  
 
Para finalizar el contenido de esta área, se encuentra el menú películas, donde está 
ubicada la información acerca de las producciones cinematográficas colombianas 
trabajadas. Este menú contiene información de carácter institucional de la universidad, y 
un menú al lado derecho en el cual se encuentran cada una de las películas colombianas 
planteadas (anexo 10). 
 
Entrando al menú de las películas, se encuentra la información adicional relacionada 
con cada película; en primer lugar se encuentra el Tráiler, el cual nos ofrece una visión 
acerca de la producción, induciéndonos a conocer la película (anexo 11). Seguidamente 
la Sinopsis, profundiza la información ofrecida por el tráiler, es una información acerca 
de la historia de la película (anexo 12). Posterior a esta está la Ficha Técnica,  ofreciendo 
datos acerca de la producción y realización cinematográfica, además ofrece información 
de carácter descriptivo de la película (anexo 13). En un cuarto momento se encuentra la 
Filmografía, espacio de contenido acerca del director y su producción audiovisual 
(anexo 14). Y finalizamos este contenido con el apartado de Énfasis en el Texto 
Comunicado, donde se encuentran los análisis críticos acerca de las producciones 
cinematográficas, análisis que es desarrollado por los estudiantes de las asignaturas de 
Teorías de la Imagen y  Cine (anexo 15).  
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Teniendo en cuenta en el menú inferior, los contenidos de cada producción 
cinematográfica, anteriormente mencionados, también se encuentra tres botones que 
cumplen con otras funciones, el primero es el Menú Principal (anexo 4), donde ese halla 
el contenido de las publicaciones textuales de los docentes y además el enlace hacia el 
menú de las películas. Seguido de el botón Créditos, donde está contenida una pequeña 
reseña de la información laboral de cada uno de los docentes y de las diseñadoras y  
productoras de este dispositivo pedagógico (anexo 16). Por último se encuentra el enlace  
Salir, que conlleva una gran recomendación para que este tipo de propuestas 
metodológicas se sigan produciendo, y así abarcar nuevas ramas del conocimiento 
(anexo 17).  
Finalizando la etapa de diagrama de contenidos, sigue el diseño del ambiente de 
aprendizaje61, el cual también está integrado con el diseño de interfaces, pues ambos 
están en el proceso comunicativo entre la herramienta y el usuario, el cual esta mediado 
por un interfaces gráficas, permitiendo de esta manera un mejor uso. En este proceso 
entra todo el diseño y la estructura gráfica que contiene el software, la distribución de 
cada imagen, texto, video, y botones está diseñado con el fin de que el usuario pueda 
generar una interacción plena con el conocimiento allí expuesto.  
 
Dentro del proceso de navegación del software, primero se encuentra un Intro que hará 
que el usuario adquiera una mejor disposición  para trabajar, seguido de el menú 
principal, el cual se encuentra ubicado al lado derecho, este menú en esta ventana 
siempre se encontrará allí, con el fin de que el usuario pueda interactuar con otra 
información y tenga un fácil acceso a ella. 
 
                                                          
61 CARO PIÑERES, Manuel Fernando, TOSCAZO MIRANDA, Raúl Emiro, HERNÁNDEZ ROZO, 
Filadelfia María, DAVID LOBO, María Elena. Óp. Cit. 71-98. 
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Entrando al Menú Películas, al lado derecho se encuentra el contenido de esta área, 
dividido por unos de botones que se desplazan ofreciendo acceso a las otras 
producciones cinematográficas. En la parte inferior está ubicado el sub-menú de 
contenido para cada producción, este siempre se encontrará ubicado en este espacio 
para todas las películas, permitiendo la navegación entre una y otra ventana, y así una 
mejor interacción con el conocimiento que se publica en la herramienta. 
 
Para el diseño y producción del software educativo es necesario implementar algunas 
herramientas que permitirán fortalecer este trabajo; Esta etapa metodológica se 
denomina índice de recursos62, está compuesta por los diferentes programas 
computacionales que con sus instrumentos permiten la elaboración de este dispositivo 
pedagógico, además contiene herramientas como el video, ubicado en el tráiler de cada 
una de las películas, permitiendo un acercamiento más completo con la temática de la 
película. 
 
5.2.3. PRODUCCIÓN DEL SOFTWARE EDUCATIVO “CONTACTO” 
 
En esta etapa se manifiesta el desarrollo de la herramienta, es un momento de 
producción63 teniendo en cuenta toda la información adquirida por las etapas 
anteriormente mencionadas.  Está compuesta por la selección  de las herramientas de 
desarrollo, codificación y presentación del prototipo64.  
 
                                                          
62 Ibíd. p. 71-98 
63 Ibid. p. 71-98 
64 Ibid. p. 71-98 
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En la fase de selección de herramientas para el desarrollo, se trabajó con el programa de 
diseño y desarrollo multimedial Macromedia Flash, está es un herramienta amplia que 
permite integrar diferentes tipos de información. En este programa se diseñaron los 
primeros bocetos del software, siguiendo con la producción de la estructura del trabajo, 
integrando tanto información textual como audiovisual; además es una herramienta de 
trabajo que permite diseñar interfaces para un mejor manejo del software.  
 
Teniendo la primera fase elaborada, se prosigue con la codificación, la cual permite la 
corrección del trabajo desarrollado. Para el desarrollo de esta fase es necesario un 
estudio profundo de cada área del software, empezando desde las correcciones de 
ortografía, hasta los enlaces de los botones. Esta fase permite que el software educativo 
este plenamente desarrollado y cumpla con sus fines educativos. 
Y para finalizar esta etapa, se encuentra la presentación del prototipo, donde se ha 
puesto a interactuar diferentes personas con el dispositivo pedagógico, lo que permite 
recoger información acerca del manejo y la interacción que esta herramienta transmite. 
Los aportes que las personas realizan para este trabajo son de mucha importancia, pues 
así enriquecemos el proceso de producción.  
 
Esta es la fase de culminación del eje vertical de esta metodología, y es el punto de 
intersección con el eje horizontal, que es la parte complementaria de esta área 
metodológica. En esta etapa se puede conocer las condiciones de uso de esta 
herramienta y la interacción que este permite generar con el usuario; además permite 
obtener algunos resultados que dan a conocer resultados acerca de su aplicación.  
 
5.2.4. IMPLEMENTACIÓN DEL SOFTWARE EDUCATIVO CONTACTO 
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“Las lenguas humanas no son nada, fuera de su {mbito natural de uso que es la conversación, la 
interacción comunicativa, el trato verbal cotidiano”. 
Carlos Lomas. 
  
 
Para la segunda parte de la propuesta metodológica del presente trabajo, el cual 
llamaremos eje horizontal, consiste en la etapa de implementación del software 
educativo “Contacto”. Mediante la acción regular de los usuarios del cineclub, se entra a 
intervenir este espacio bajo unas consideraciones previas para la aplicación de este 
dispositivo pedagógico. 
 
 
En primera medida se requiere que el cineclub con el que se va a trabajar, Cineclub D-
76, programe la proyección de mínimo tres de las películas que están condensadas en el 
software educativo “Contacto”. Esto nos permitir{ tener un escenario controlado de la 
visualización de cada una de las películas. Este cineclub trabaja sus proyecciones al aire 
libre dentro del campus, esta condición permite hacer una evaluación poco exhaustiva 
de todo el proceso que se lleve a cabo con esta propuesta metodológica, por lo tanto se 
tiene como requisito que las proyecciones a realizar sean bajo un espacio cerrado que 
permita una observación de todas las actividades que se lleven a cabo dentro de este.  
 
 
Las películas seleccionadas para la muestra tienen como principal característica que 
hacen parte de las películas analizadas dentro del software educativo “Contacto”. Estas 
están condensadas en visiones académicas y críticas de los estudiantes de cuarto 
semestre de la Licenciatura en Comunicación e Informática Educativa, quienes han 
realizado estos ensayos con la rigurosidad pertinente para alcanzar los logros 
propuestos por el software. La muestra cinematográfica esta estructurada de la siguiente 
forma. 
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Primero se programa dentro de un espacio cerrado las proyecciones durante tres días 
consecutivos, en cada una de las proyecciones a realizar se recogerá una información 
que cada uno de los usuarios incluirá en un formato diligenciado antes de cada 
proyección. Este formato esta diseñado con el fin de descubrir cuál es la pantalla 
predominante de cada uno de ellos, es decir, las preferencias en cuanto al consumo de 
cine se refiere. Si cualquiera de los espectadores asistentes va a dos o las tres 
proyecciones, este solo la diligenciará una vez, ya que el formato será el mismo. 
 
 
Segundo, posterior a cada una de las proyecciones se realizará el diligenciamiento de un 
segundo formato, en este caso el objetivo es recoger la información respecto a los 
elementos de la dimensión discursiva que el espectador posee. Este formato nos dará 
cuenta además, de las veces en que cada uno de los espectadores ha visualizado el 
mismo producto audiovisual en escenarios no controlados como la casa, otro cineclub, 
sala de cine comercial, entre otros.  
No olvidemos que la asistencia habitual a este espacio sirve para ir formando una 
lectura crítica y estructurada de los mensajes audiovisuales expuestos en la narrativa 
cinematográfica65. Para ello también requiere no solo esa exposición sino una 
metodología que ponga en cuestión ciertos aspectos generales e importantes de los 
productos audiovisuales; el cineforo. 
 
 
Es en este momento en que entra el cineforo a realizar la función de poner en discusión 
todos los elementos de las producciones cinematográficas proyectadas durante estos tres 
días. En este caso en específico se planea un cineforo macro, el cual tendrá lugar el tercer 
y ultimo día de proyección. Esta metodología nos permitirá poner en disputa diferentes 
visiones acerca de las tres producciones vistas. Además, teniendo en cuenta que todas 
son producciones colombianas, tienen elementos en común cercanos al contexto 
                                                          
65 CAMPOS MARTINEZ, Luis. Óp. Cit. p. 91. 
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inmediato de los espectadores colabora con los planteamientos de Lev Vigotsky en lo 
que tiene que ver con los procesos psicológicos superiores o culturales. 
 
 
Recordemos que el ser humano tiene la capacidad de internalización de los saberes 
gracias a dos momentos psicológicos, los culturales y los individuales66. El primero 
corresponde a los saberes dados en espacios de socialización de situaciones  
experienciales, en este caso el cineclub por hacer uso de la metodología de socialización 
mediante el cineforo, aporta a este planteamiento desde el ámbito social. 
 
 
 
 
Figura 4. Proceso de la comunicación dialógica. 
 
 
Para esta actividad se debe tener en cuenta que los procesos comunicativos dados en los 
espacios educativo-culturales, se fundamentan la mayoría de los casos, en la habilidad 
primaria para comunicarse, la oralidad. Según José Migue Niño Rojas en su libro 
Competencias en la comunicación: hacia las prácticas del discurso, en la oralidad existen tres 
                                                          
66 WERTSCH, James V. Óp. Cit. p. 37 
72 
 
niveles socioculturales de discurso, lenguaje científico o técnico, lenguaje literario y lenguaje 
coloquial. El análisis de discurso oral que se hará del cineforo esta fundamentado en este 
principio teniendo en cuenta el lenguaje coloquial como principal tipo de discurso. 
Además del aporte que realiza Jorge Larrosa sobre los dispositivos pedagógicos, los 
cuales permiten el establecimiento, la regulación y la transformación de la experiencia 
de si67, planteamiento que apoya además los procesos psicológicos superiores de 
Vigotsky. 
 
 
En este sentido, identificaremos los planteamientos de cada uno de los espectadores 
participantes del cineforo, desde sus visiones y perspectivas individuales de las 
producciones visualizadas llevadas a ese espacio en común. Jerome Bruner en su libro 
Actos de significado plantea que los actos de significación hacen parte indiscutible de los 
procesos colectivos, ya que es allí donde se ponen en función diferentes códigos 
compartidos, “el significado adopta una forma que es pública y comunitaria en lugar de 
privada y autista”68, a lo que se suma Mario Kaplún cuando asevera que “para 
comunicarnos eficazmente, necesitamos conocer el código de nuestros destinatarios y 
transmitir nuestro mensaje en ese código”69.  
 
 
El aporte de estos dos autores nos permite llevar a cabo un análisis más detallado de los 
elementos que posee cada uno de los espectadores de la dimensión discursiva, desde lo  
que este comunica cuando se refiere a cada uno de las producciones puestas en 
discusión. En este sentido la metodología a llevar a cabo dentro del espacio controlado 
del cineforo, tiene que ver directamente con las temáticas trabajadas desde el software: 
La Colombia que se ve y Elementos de memoria urbana. Estas dos temáticas son 
                                                          
67 LARROSA, Jorge. Óp. Cit. p. 257-361. 
68 BRUNER, Jerome. Actos de significado. España: Alianza Editorial. 1991. p. 47. 
69 KAPLÚN, Mario. La pedagogía de la comunicación. España: Ediciones de la Torre. 1998. p. 116. 
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manejadas en cada una de las tres producciones, lo cual nos permite tener un punto de 
anclaje entre ellas.  
 
 
Un factor agregado para esta parte de la metodología es que los formatos diligenciados 
por los espectadores de manera escrita tienen total relación con los elementos que se van 
a poner en discusión. Tener estos dos modos de discurso, el escrito y el oral, nos permite 
hallar puntos en común en los argumentos de cada uno de los espectadores. En 
ocasiones nos encontramos que algunos tienen más habilidad y desenvolvimiento con 
alguno de estos dos modos de comunicación, y es por esto que es crucial para el 
desarrollo de la propuesta metodológica de este trabajo que se lleven a cabo las dos. 
 
Hasta este momento hemos requerido de dos cuestionarios y un cineforo, discursos 
escritos y orales, posterior al cineforo se requiere del diligenciamiento de un tercer 
formato. En este ya no se condensa el análisis de una de las producciones, sino que se 
articulan las tres, de este modo nos daremos cuenta los aportes que el cineforo dio a 
cada uno de los espectadores asistentes, además de proporcionar información de los 
elementos de la dimensión discursiva anteriores a la aplicación del software educativo 
“Contacto”. 
 
 
En este tercer momento de todo el proceso metodológico se requiere de la visualización 
del software, aquí hay que hacer un paréntesis, porque si bien los asistentes a las 
proyecciones y al cineforo requieren de capacidades comunicativas mediante el discurso 
oral y escrito, este tercer momento requiere de habilidades de comunicación 
hipertextuales. Es decir, en palabras de Joan Ferrés, deben poseer una “competencia 
digital”. Esta refiere al uso confiado de los medios electrónicos para el trabajo, el ocio y 
la comunicación70. 
 
                                                          
70 FERRÉS PRATS, Joan. Óp. Cit. p. 100-107.  
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Esta habilidad puede ser propia de los procesos académicos forjados durante el periodo 
formación de cada uno de los espectadores del cineclub, esto nos refiere a un público 
más estructurado, con una formación académica no menor a los últimos dos años del 
bachillerato. Considerando además, que el contexto en el que se pone en función el 
cineclub es el campus universitario, y se tiene claro que en su mayoría este público son 
estudiantes de pregrado de la universidad. 
 
Teniendo esta condición de antemano, se da por hecho que este público ha tenido el 
acercamiento necesario a este tipo de tecnología informática, y que posee las 
competencias básicas para la interactividad con este tipo de herramientas. Es entonces 
donde se pone en función la visualización del software educativo “Contacto”, 
requiriendo de la capacidad autónoma de instrucción de los espectadores, se les hace 
entrega del disco para que cada uno en la comodidad que desee pueda hacer uso de 
este.  
 
La etapa de culminación de esta propuesta metodológica, parte por dejar que el 
espectador usuario del cineclub lleve el uso de la herramienta inform{tica “Contacto” al 
aprendizaje autónomo. Esta herramienta proporciona elementos que apoyan todo el 
proceso de recepción de los mensajes audiovisuales cinematográficos puestos en 
consideración durante el proceso de visualización y cineforo de las películas 
colombianas proyectadas, también desde la parte autónoma de cada uno de ellos al 
llevar a cabo el uso de esta herramienta. 
 
Para saber si el usuario llevó a cabo el uso de esta herramienta se le solicita que 
diligencie el mismo formato que se le entregó posterior al cineforo realizado el tercer y 
ultimo día de proyección, este será enviado vía correo electrónico o de manera impresa 
según lo solicite el usuario. Este formato, como se había dicho anteriormente, recoge la 
información referente a los elementos de la dimensión discursiva. En ellos comparados 
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con los formatos anteriores, el análisis del discurso oral y ahora el discurso hipertextual, 
y hayamos los puntos en común y las transformaciones frente a ciertas temáticas 
trabajas en las películas, el cineforo y el software educativo “Contacto”. 
 
 
 
 
 
 
6. APLICACIÓN PRUEBA PILOTO 
 
 
La metodología antes propuesta tuvo un proceso de prueba piloto para medir su 
efectividad y posteriormente llegar al perfeccionamiento de la misma. Este proceso se 
llevo a cabo dentro del campus de la Universidad Tecnológica de Pereira, con el 
cineclub D-76, como se había referenciado antes. Este espacio cumple con algunos 
requerimientos para llevar a cabo esta propuesta, y que favorecen el proceso de esta. 
 
 
Para los días 20, 21 y 22 de marzo del año 2011 se planea un evento alterno a las 
actividades habituales del cineclub, llevando a cabo una muestra intensiva de tres 
películas colombianas en un espacio cerrado y con asistencia controlada. Cabe aclarar 
que las actividades del cineclub se llevan a cabo generalmente en espacio abierto y que 
en el caso de la propuesta metodológica presente, puede evitar un estudio exhaustivo de 
la información recolectada.  
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El evento tiene como nombre Fiesta del Cine Colombiano,  nombre cuyo objetivo inicial 
es generar impacto, además de hacer alusión a que las películas a proyectar son todas de 
la misma nacionalidad. La selección de estas tres producciones cinematográficas se 
realizaron de manera aleatoria, puesto que las siete películas que condensa el software, 
manejan las dos temáticas trabajadas por los ensayos, y que también serán de guía para 
la realización del cineforo y la estructuración de los formatos diligenciados por los 
espectadores usuarios del cineclub. 
 
 
La Fiesta del Cine Colombiano tendrá lugar de proyección en la sala de audiovisuales de 
la biblioteca Jorge Roa Martínez de la UTP, espacio con capacidad para 25 personas, en 
el horario de 5:30 pm hasta las 8:00 pm aproximadamente. El tercer y último día se 
estima que se extienda el horario hasta las 9:30 pm. La publicidad para el evento se 
coloca dentro y fuera del campus universitario, teniendo una convocatoria masiva a 
este. Además de ser anunciado por radio en la emisora Universitaria Estéreo 88.2, en los 
programas radiales “Hablemos de Cine” de Milena Henao y “Enfokados Fm” del 
colectivo Enfokados, asegurando así que la información del evento llegue a diferentes 
públicos que acuden al llamado por el gusto al cine. 
 
 
Antes del evento se diseñan los instrumentos de recolección de información de la 
siguiente forma: 
 
 
Para la pantalla dominante del espectador, (Anexo 20), con esta se busca tener un 
panorama de las preferencias de los usuarios del cineclub hacia el cine. Para los 
elementos de la dimensión discursiva (Anexo 21). Este formato se diligencia posterior a 
cada una de las proyecciones teniendo como principal condición que las preguntas 
realizadas sean correspondientes a la película anteriormente vista. Para los elementos de 
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la dimensión discursiva, formato diligenciado posterior al cineforo, (Anexo 22). Y para 
los elementos de la dimensión discursiva posterior al uso de contacto (Anexo 22). 
 
 
Cada uno de los cuestionarios busca aportar a los datos de los elementos de análisis 
crítico que poseen los usuarios del cineclub. Etapa por etapa nos permitirá evidenciar 
cada cambio que se dé entorno a la aplicación de esta metodología. El fin último será 
conseguir el fortalecimiento de la dimensión discursiva, concepto teorizado por Pérez 
Tornero y Orozco Gómez, mediante la utilización del software educativo “Contacto”: 
una mirada educativa al cine colombiano. 
 
 
Dentro de la prueba piloto de la presente propuesta metodológica, se tiene como 
consideración la realización de un demo que corresponde al análisis de siete películas 
colombianas como se ha dicho anteriormente. No obstante, la variación entre el demo y 
el software final a realizar, es el manual de usuario. En el demo se omite, con el fin de 
llevar a la propuesta final las consideraciones durante la aplicación de este, y que 
permitirán el desarrollo íntegro del producto como tal. 
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Figura 5.  Metodología de implementación “Contacto”. 
METODOLOGÍA DE IMPLEMENTACÓN DEL SOFTWARE EDUCATIVO CONTACTO 
1. Exposición a la pantalla 
de cine colombiano, 
Escenario controlado y no 
controlado.  (Dentro de la 
propuesta metodológica 
se propone para aquellos 
que no han visto, o 
quieren volver a visualizar 
el producto audiovisual 
cinematográfico, la 
posibilidad de visualizarlo 
en un escenario 
controlado, en este caso 
el cineclub, bajo los 
parámetros de una 
exposición de 3 
materiales 
cinematográficos llamado 
Fiesta del cine 
colombiano, El escenario 
no controlado 
corresponde a otros 
espacios externos al 
cineclub.) 
 
1.1.  En este primer 
acercamiento, desde la 
primera función de  la fiesta 
de cine colombiano,  y antes 
de cada proyección, 
construimos y aplicamos un 
instrumento de recolección 
de datos (cuestionario), en 
donde pretendemos 
encontrar la pantalla 
dominante de cada uno de 
los espectadores asistentes. 
Esta actividad la 
categorizamos entre los 
escenarios controlados.  
1.2. Posterior a la proyección 
aplicamos otro instrumento 
de recolección de datos 
donde pretendemos 
encontrar elementos de 
dimensión discursiva en los 
espectadores 
2. Cineforo: la actividad 
propuesta para finalizar la fiesta 
del cine colombiano es un 
cineforo, donde se pretende 
poner en discusión diferentes 
elementos destacados de cada 
una de las películas 
proyectadas.  
2.1. Esta actividad se prepara con 
antelación con el fin de llevar a 
discusión elementos de las 
películas que permitan poner en 
evidencia, elementos de la 
dimensión discursiva de los 
espectadores asistentes. Esta 
actividad es incluida dentro de las 
actividades bajo el nombre de 
escenarios controlados. 
2.2. Posterior al cineforo, se aplica 
otra herramienta de recolección de 
información tipo cuestionario, 
donde se pretende identificar 
elementos de la dimensión 
discursiva, posterior al espacio 
dialógico anterior. 
3. CONTACTO: En esta etapa se 
propone hacer entrega de un 
software educativo sobre cine 
colombiano, el cual condensa los 
análisis académicos y críticos de 
las películas proyectadas en la 
fiesta del cine colombiano. 
Escenario controlado. 
4. Posterior a la entrega del software, se aplica un 
instrumento de recolección de información mediante 
un contacto con los espectadores asistentes, externo 
a las actividades (correo electrónico). Este formato es 
diligenciado por cada uno de ellos posterior a la 
visualización y lectura del software, y luego 
analizado. Esta actividad cabe dentro de los 
escenarios no controlados. 
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6.1. PANTALLA DOMINANTE DEL ESPECTADOR 
 
Durante el evento de la Fiesta del Cine Colombiano se obtuvo una asistencia concurrida, 
permitiendo el seguimiento continuo de 18 espectadores, una cifra considerable para la 
recolección de la información necesaria y con un índice de error muy bajo. 
 
En ellos pudimos reconocer de acuerdo al diseño de los formatos para la recolección de 
la información que sus preferencias en cuanto a ver cine son: 
 
1. ¿CUÁLES FUERON LAS ÚLTIMAS PELÍCULAS QUE USTED VIO EN SALA DE CINE?  
 
En esta pregunta se tuvieron en cuenta para su filtración y análisis los géneros de las 
películas que respondieron  los espectadores. 
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Drama
Terror/suspenso
Thriller
 
Gráfica No. 1 Géneros de las últimas películas visualizadas en sala de cine 
Acción 4,16%, animación 6,94%, ficción 26,38%, comedia 2,77%, drama 23,61%, 
terror/suspenso 6,94% y thriller 2,77%. 
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2. ¿CUÁLES FUERON LAS ÚLTIMAS CUATRO PELÍCULAS QUE USTED VIO EN FORMATO DE 
VIDEO? 
 
En esta pregunta se tuvieron en cuenta para su filtración y análisis los géneros de las 
películas que respondieron los espectadores. 
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Gráfica No. 2 Géneros de las últimas películas visualizadas en formato de video 
 
Acción 12,5%, animación 2,77%, ficción 2,77%, comedia 12,5%, drama 44,44%, 
terror/suspenso 5,55% y thriller 1,38%. 
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3. ¿CUÁLES SON SUS CUATRO PELÍCULAS FAVORITAS? 
 
En esta pregunta se tuvieron en cuenta para su filtración y análisis los géneros de las 
películas que respondieron los espectadores. 
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Gráfica No. 3 Géneros de las películas favoritas 
 
Animación 4,16%, ciencia ficción 5,55%, comedia 5,55%, drama 36,11%, thriller 1,38%, 
acción 4,16%, terror/suspenso 2, 77% y documental 1,38%. 
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4. ¿CUÁLES SON LAS CUATRO PELÍCULAS QUE SEGÚN USTED SON LAS MAS DEFICIENTES? 
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Gráfica No. 4 Géneros de las películas más deficientes 
 
Drama 13,88%,  comedia 6,94%, aventura 2,7%, ciencia ficción – fantasía 5,55%, thriller 
5,55%,  terror – suspenso 6,94%, bélica 1,38%, documental 1,38%. 
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5. ¿CUÁL PELÍCULA PARA USTED ES BUENA, PERO SE ENTERÓ QUE PARA DIFERENTES 
SECTORES NO ERA TAL? 
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Gráfica No. 5 Géneros de las películas ¿cuál película para usted es buena, pero se enteró que para 
diferentes sectores no era tal? 
 
Drama 22,22%, comedia 11,11%, ciencia ficción – fantasía 5,55%, thriller 11,11%, y terror – 
suspenso27,78%. 
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6. ¿CUÁL PELÍCULA PARA USTED ES MALA, PERO SE ENTERÓ QUE PARA DIFERENTES 
SECTORES NO ERA TAL? 
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Gráfica No. 6 Géneros de las películas ¿cuál película para usted es mala, pero se enteró que para diferentes 
sectores no era tal? 
Drama 22,22%, comedia 11,11%, ciencia ficción 5,55%, thriller 11,11%, y terror – suspenso 
27,77%. 
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7. ¿CUÁL ES SU LUGAR FAVORITO PARA VER CINE? 
 
En esta pregunta se tiene en cuenta que el espectador marca varias de las opciones 
proporcionadas.  
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Gráfica No. 7 Lugar favorito para ver cine 
Sala de cine cultural 61,11%, sala de cine comercial 27,77%, vivienda 16,66%, televisor 
11,11% y lugar abierto 5,55%.  
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8. ¿CON QUÉ FRECUENCIA VISITA LAS SALAS DE CINE? 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gráfica No. 8 Frecuencia de visita  las salas de cine 
 
No visito las salas de cine 16,66%, una vez al mes 44,44%, dos a tres veces al mes 33,33% 
y cuatro a cinco veces al mes 11,11%. 
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9. ¿CUÁL ES EL GÉNERO DE CINE QUE MAS LE GUSTA VER? 
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Gráfica No. 9 Género de cine favorito 
 
Cine arte 5,55%, cine negro 5,55%, comedia 22,22%, drama 44,44%, ficción 27,77%, no 
hay gusto exclusivo 5,55%, y popular/cotidiano 5,55%, terror/suspenso 22,22% y 
thriller/psicológico 5,55%. 
 
La encuesta es un instrumento de recolección de información que prevalece ante 
muchos por su exactitud en cuanto a lo que se busca, en este caso el formato de encuesta 
anterior nos permitió dar cuenta de la pantalla dominante de los espectadores del 
cineclub en el que se aplico la prueba piloto.  
 
En las primeras cuatro preguntas el espectador pone en evidencia sus gustos de acuerdo 
al formato en que se le presentan los diferentes productos audiovisuales 
cinematográficos, de los cuales tomamos los géneros como punto en común entre las 
respuestas proporcionadas por estos. 
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En las preguntas cinco y seis el espectador da cuenta de dos polos opuestos, lo que le 
gusta ver y lo que no, desde la mención de dos productos audiovisuales 
cinematográficos analizados y leídos desde su perspectiva. 
 
En las preguntas siete y ocho el espectador nos da cuenta de los lugares en los que 
prefiere hacer lectura de los mensajes audiovisuales cinematográficos, con los resultados 
obtenidos los espectadores prefieren la sala de cine cultural. 
 
En la última pregunta, que hace a la vez función de contrapregunta, el espectador da 
cuenta del género de cine que más le gusta ver, siendo esta comparada con las cuatro 
primeras preguntas obtenemos una concordancia entre los géneros de las películas 
vistas y la predilección de los usuarios. 
 
 
6.2. ELEMENTOS DIMENSIÓN DISCURSIVA 
 
Los Viajes del Viento71  
1. Tuvo la oportunidad de verla en un escenario anterior?¿Cuántas veces la ha visto? 
¿Donde? 
 
Sí: 80% 
No: 20%  
 
Dos veces: 80% 
Una vez: 20% 
 
                                                          
71 Película colombiana. Director y Guionista: Ciro Guerra. Año 2009. 
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2. Elija un personaje de la película que destaque más y descríbalo. 
 
El 80% de las respuestas coinciden en este personaje, destacándolo por su persistencia y 
el deseo de aprender a interpretar el tambor, el acordeón y su cultura. El 20% de las 
respuestas restantes plantean otros personajes secundarios que aunque son importantes 
dentro de la producción cinematográfica, cumplen con un papel secundario o terciario 
dentro de esta. 
 
3. ¿Qué modos de vida ve representados en la película? 
 
El modo de vida más representativo en las respuestas concuerda con la cultura atlántica, 
donde prevalece su tradición y estilo de vida. Estas respuestas concuerdan con el 80%, y 
el restante 20% está contemplado en aspectos emocionales de la película.  
 
4. ¿Cuál es la secuencia que más le gusto? Descríbala. 
 
El duelo de trovadores es la secuencia más representativa con un 60%, acompañada de 
su gran fotografía, seguida por ascenso a las montañas con un 20%, donde sus grandes 
planos dejaban ver el hermoso paisaje de este lugar, y por último la secuencia del 
“bautizo” de los tambores, pues allí prevalece todas las costumbres de la región. Estas 
respuestas permiten ver la variedad entre espectadores, aunque en algunos casos hay 
gustos por lo mismo, esto permite evidenciar el conocimiento acerca del lenguaje 
audiovisual y su acercamiento a la película.  
 
5. ¿Ésta película refleja la sociedad colombiana de la última década?  
 
El 100% de los espectadores dice lo siguiente: 40% dicen concretamente que No, 
mientras el 60% dice que no refleja la época actual. 
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PVC – 172  
 
1. ¿Tuvo la oportunidad de verla en un escenario anterior? 
 
Todas las respuestas obtenidas concuerdan de no haberla visto anteriormente, esto 
permite generar en el espectador más inquietud y expectativas frente a la producción 
cinematográfica. 
 
2.  Elija un personaje de la película que destaque más y descríbalo. 
 
En la respuesta para esta pregunta se evidencia la variedad de representaciones que se 
tiene frente a una situación y contexto. Los personajes más destacados fueron, la 
protagonista por ser la víctima, Simón por su contexto de vida rural, Jairo el policía 
quien se compromete con su vida y la víctima, y el criminal quien tiene un papel 
ignorante, codicioso y agresivo. 
 
3. ¿Qué modos de vida ve representados en la película? 
 
Todas las respuestas coinciden que es el contexto rural colombiano el que se manifiesta 
en esta película, donde se evidencia la violencia del país, las victimas de una guerra sin 
sentido etc. 
 
 
4. ¿Cuál es la secuencia que más le gustó? Descríbala.  
  
Las respuestas obtenidas hacen referencia a algunas escenas fuertes y agresivas de la 
película, lo que evidencia el impacto que tiene estas imágenes en el espectador y este 
                                                          
72 Película colombiana. Director: Spiros Stathoulopoulos. Año 2008. 
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como las asemeja a su situación, a su contexto cultural y social. Prevalecen aspectos 
como el dialogo entre los protagonistas y delirios de la mujer tratando de comprender 
su situación. 
 
 
5. ¿Esta película refleja la sociedad colombiana de la última década? 
 
La información obtenida ofrece aspectos de relación como el reflejo de la sociedad pero 
desde hace muchos años y que aun prevalece. 
 
 
La sangre y la lluvia73  
 
1. ¿Tuvo la oportunidad de verla en un escenario anterior? 
 
La información analizada evidencia que los espectadores no han tenido ninguna 
oportunidad para visualizar este trabajo.  
 
2. Elija un personaje de la película que destaque más y descríbalo. 
 
El personaje que más se destaca es Mcguiver, no solo por su natural actuación, sino por 
el desenvolvimiento del papel, un hombre inestable y violento. Otros personajes 
mencionados, pero no con tanta significación, fueron Angela, Jorge y el coronel, siendo 
estos personajes los protagonistas de esta producción cinematográfica. 
 
3. ¿Qué modos de vida ve representados en la película? 
 
                                                          
73  Película colombiana. Dirección: Jorge Navas. Año 2009. 
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La información recolectada muestra  modos de vida representados en la sociedad actual, 
en temáticas como la violencia, la droga, delincuentes, sicariato etc. Manifestando de 
esta manera el reflejo de la película en el contexto social. 
4. ¿Cuál es la secuencia que más le gustó? Descríbala.  
 
De acuerdo con el análisis producido, la secuencia que más impacto, fue el desenlace, 
pues es allí donde se genera uno de los ambientes más fuertes de esta película 
generando en los espectadores suspenso y expectativa en su final. 
 
 
5. ¿Esta película refleja la sociedad colombiana de la última década? 
 
La información recolectada permite evidenciar que esta película enmarca en el contexto 
actual, pues esto es lo que se vive diariamente en las ciudades, en la vida nocturna de la 
ciudad. Se encuentra información como el mundo de los taxistas y las diferentes 
maneras de narración. 
 
 
Todos los formatos de las películas durante las proyecciones buscaban las perspectivas 
de los espectadores en cuanto a temáticas específicas, saber sí había reconocimiento por 
parte de estos a las problemáticas trabajadas desde cada una de las películas. Esto es 
análisis audiovisual, y a partir de ello se da cuenta de los diferentes elementos de la 
dimensión discursiva de cada espectador. 
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6.3. ELEMENTOS DE LA DIMENSIÓN DISCURSIVA POSTERIOR AL 
CINEFORO 
 
1. Tuvo la oportunidad de verlas en un escenario anterior?  
 
Si: 50%   
 No: 50% 
 
 
Tuvo la oportunidad de verlas en un escenario anterior? 
  Si No Cuántas veces las ha visto? Sitios donde la observo con anterioridad 
      
LOS 
VIAJES. 
PVC 
1 
LA 
SANGRE 
LOS VIAJES. PVC 1 LA SANGRE 
E7   x 1 0 0       
E1   x 0 0 1       
E2 x   0 0 1     cineforo 
E4 x   2 1 1 museo de arte     
Tabla No. 1 Visualización de las películas  
 
2. De las películas los viajes del viento, PVC 1 y  la sangre y la lluvia. Elija un 
personaje de la película que destaque más y descríbalo. 
 
E7 
El niño que sigue al juglar, es un niño obstinado, persistente entregado a lo que 
lo apasiona en ese momento  y que por ningún motivo piensa dejar de lado su 
sueño. 
E1 
La Sangre y la Lluvia: El personaje de Mcgiver resalta una destreza muy 
particular en el desarrollo de la historia. La verdad es muy natural su 
personificación. 
E2 
Los viajes del viento: El general (este personaje debe seguir el camino de la 
maldad por que las circunstancias así lo definieron).    
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E4 
el joven que sigue a su padre para aprender a tocar el acordeón, me gustó su 
valentía y arrojo 
Tabla No. 2 Elección de personajes 
Un 50% de los espectadores destacan los personajes principales de la película los viajes 
del viento, mientras el otro 50% destaca  los personajes de la sangre y la lluvia. Del 
primer 50% solo el 25% visualizó las dos películas. 
 
3. ¿Qué modos de vida ve representados en las películas los viajes del viento, PVC 1 y  
la sangre y la lluvia? 
 
 
 
Tabla No. 3 Modos de vida representados 
 
El 100% de los espectadores considera que las dos películas (la sangre y la lluvia y los 
viajes del viento) reflejan en gran medida la sociedad colombiana de ahora 
 
 
¿De las peliculas los viajes del viento, PVC 1 y  la sangre y la lluvia elija una e indique 
cuál es la secuencia que mas le gustó? Descríbala. 
 
E2 La sangre y la lluvia, descenlace 
E3 La secuencia en el "botadero" 
E4 Me gustó el careo entre los acordeoneros, trovadores, cuando el lider es derrotado 
E5 
La sangre y la lluvia, el tiroteo del final, mucho suspenso, lo captura, lo atrapa al 
televidente 
Tabla No. 4 Elección de secuencias  
E2 Contextos colombianos 
E3 La vida en las noches urbanas  
E4 
Me parece que son cercanos a personajes específicos, aunque se intenta 
acercarse al tema conyuntural de la realidad nacional 
E5 La sangre y la lluvia, vida urbana nocturna 
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El 100% de los espectadores menciona secuencias de clímax durante toda la proyección 
del film. 
¿De las películas los viajes del viento, pvc 1 y  la sangre y la lluvia cuál considera que 
refleja la sociedad colombiana de la última década? 
 
E2 La sangre y la lluvia 
E3 La sangre y la lluvia 
E4 La sangre y la lluvia, de una manera literal 
E5 solo he visto la sangre y la lluvia, pero esta lo hace muy bien 
Tabla No. 5 Reflejo de la sociedad colombiana 
 
El 100% de los espectadores consideran que la sangre y la lluvia es la película que más 
refleja la realidad colombiana actual. 
 
 
¿De las películas los viajes del viento, PVC 1 y  la sangre y la lluvia cuál es la que mas 
le gustó? 
 
E2 La sangre y la lluvia 
E3 La sangre y la lluvia 
E4 Los viajes del viento, solo por la fotografía 
E5 La sangre y la lluvia 
Tabla No. 6 Elección de película 
 
Al 75% de los espectadores les parece que la sangre y la lluvia es la película que más le 
gustó, el otro 25% los viajes del viento. 
 
 
¿De las películas los viajes del viento, PVC 1 y  la sangre y la lluvia que personajes 
incluiría en una sola producción? 
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  PERSONAJES TEMA DESCRIPCIÓN (NARRACIÓN) 
E1       
E2 El coronel, Ángela Esquizofrenia 
un hombre con su hija 
esquizofrenia que termina 
comprendiéndola por permearse 
de la enfermedad 
E3       
E4 
creo que alguno de 
la sangre y la lluvia 
pero no recuerdo su 
nombre ni la escena     
E5     
Tabla No. 7 Elección de personajes para una sola producción 
 
Los campos en gris no fueron llenados por los espectadores en los formatos de recogida 
de información.  
 
 
6.4. ELEMENTOS DE LA DIMENSIÓN DISCURSIVA 
POSTERIOR CONTACTO 
 
SOBRE LAS PELÍCULAS LOS VIAJES DEL VIENTO, PVC 1 Y  LA SANGRE Y LA 
LLUVIA 
 
1. Tuvo la oportunidad de verlas en un escenario anterior?  
 
Si: 50% 
No: 50% 
 
  Si No Cuántas veces las ha visto? Sitios donde la observo con anterioridad 
      LOS VIAJES. PVC LA SANGRE LOS VIAJES. PVC 1 LA SANGRE 
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1 
E7   x 1 0 0       
E1   x 0 0 1       
E2 x   0 0 1     cineforo 
E4 x   2 1 1 museo de arte     
Tabla No. 8  Visualización de las películas 
 
2. De las películas los viajes del viento, PVC 1 y  la sangre y la lluvia. Elija un 
personaje de la película que destaque más y descríbalo. 
 
E7 El niño que sigue al juglar, es un niño obstinado, persistente entregado a lo que lo apasiona 
en ese momento  y que por ningún motivo piensa dejar de lado su sueño. 
E1 La Sangre y la Lluvia: El personaje de Mcgiver resalta una destreza muy particular en el 
desarrollo de la historia. La verdad es muy natural su personificación. 
E2 Los viajes del viento: El general (este personaje debe seguir el camino de la maldad por que 
las circunstancias así lo definieron).    
E4 el joven que sigue a su padre para aprender a tocar el acordeón, me gustó su valentía y arrojo 
Tabla No. 9  Elección de personajes 
 
 
3. ¿Qué modos de vida ve representados en las películas los viajes del viento, PVC 1 y  
la sangre y la lluvia? 
 
E7 En los viajes del viento, existen modos de vida, de múltiples orígenes, están los 
descendientes wayuu que tienen tendencias como de traquetos, los indígenas kogui con su 
espiritualidad, los violentos que solucionan sus diferencias a machete, y los que tienen esa 
creencia en lo paranormal , mistico y embrujado. 
E1 Modos de vida encasillados en cuadros de violencia y problemáticas sociales como la 
drogadicción (La sangre y la lluvia), representados en un status social medio. 
E2 Aquellos modos están determinados por una posición socioeconómica de nivel medio, esto 
determina muchas de las locaciones observadas a lo largo de la película.  
E4 Personajes específicos y situaciones particulares de la realidad Colombiana 
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Tabla No. 10  Modos de vida representados 
 
 
4. ¿De las películas los viajes del viento, PVC 1 y  la sangre y la lluvia elija una e 
indique cuál es la secuencia que mas le gustó? Descríbala. 
 
E7 En los viajes del viento La escena de la pelea en el puente, es una escena llena de matices 
donde se mezcla la violencia, el honor, el dolor. Y la impotencia que está muy arraigada a 
nuestra cultura en donde se hace justicia con las propias manos.  
E1 La secuencia más sobresaliente para mi, se encuentra en la Sangre y la Lluvia. La aparición 
de Jorge en el Taxi y de Mcgiver brindan un indicio de lo que se ira desarrollando a lo largo 
de la película. 
E2 Sin lugar a dudas me gustaron básicamente dos secuencias la primera es cuando la actriz 
busca al taxista y lo persigue sin cesar por toda la cuidad escondiendo con este acto una 
búsqueda de compañía y de identificación del ser una búsqueda en si misma, el tiempo y las 
circunstancias le darían las respuestas que estaba buscando.      
E4 En Los Viajes del Viento, me gustó el duelo de dos hombres en un puente de madera, al son del 
acordeón. 
Tabla No. 11  Elección de secuencias     
 
 
5. ¿De las películas los viajes del viento, PVC 1 y  la sangre y la lluvia cuál considera 
que refleja la sociedad colombiana de la última década? 
 
E7 En los viajes del viento, tal vez se notan dos de la sociedad moderna uno,  la pasividad ante 
la violencia, la normalidad con que se asume un hecho que lastima la dignidad humana y 
otro la pleitesía que se rinde a los que tienen poder y dinero. 
E1 La Sangre y la Lluvia. 
E2 La sangre y la lluvia refleja a groso modo lo que es le modus vivendi de la esfera social de 
clase media baja. 
E4 Ninguna. 
Tabla No. 12  Reflejo de la sociedad colombiana 
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6. ¿De las películas los viajes del viento, PVC 1 y  la sangre y la lluvia cuál es la que 
más le gustó? 
 
E7 Los viajes del viento. 
E1 La Sangre y la Lluvia. 
E2 La sangre y la lluvia.  
E4 La Sangre y la Lluvia 
Tabla No. 13  Elección de película 
 
 
7. ¿De las películas los viajes del viento, PVC 1 y  la sangre y la lluvia que personajes 
incluiría en una sola producción? 
 
  PERSONAJES TEMA DESCRIPCIÓN (NARRACIÓN) 
E7 El 
acordeonero 
que usaba 
brujería para 
ganar la 
piquería, el 
niño que 
quiere ser 
juglar, el 
padre del 
acordeonero 
que usa 
brujería. 
la brujería en 
América 
latina 
Un niño inquieto se mete en líos cuando encuentra un libro en un idioma que no 
entiende e intenta descifrar, el libro contiene un compendio de hechizos antiguos y 
solo un anciano y su hijo podrán ayudarlo a quitarse la maldición que cae sobre él .  
E1 Mcgiver 
Ángela  
Esquizofrenia  La historia se desenvuelve con un secreto familiar guardado por Hortensia, (Ángela) 
una joven de 27 años que nunca ha visto la luz del sol. Y Rolando (Mcgiver) un 
jardinero, que sin querer queda atrapado en los secretos que oculta Hortensia. 
E2 El general. 
La nena 
(actriz de La 
sangre y la 
lluvia) 
Caos 
psicológico 
en la cuidad. 
Dos historias que de vida normales encarnadas en estos dos personajes que las 
circunstancias de la cuidad y el sistema los llevan a tener finales trágicos 
convirtiéndose así en tan solo dos historias mas que muestran las implicaciones 
sicológicas de la implementación del sistema neoliberal en la sociedad colombiana.     
E4 Ninguno El acto 
psicoanalítico 
Realizaría un film desde el comienzo de un análisis, hasta su fin. 
Tabla No. 14  Elección de personajes para una sola producción 
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El resultado de la información recolectada en los cuatro casos antes referenciados nos da 
cuenta del uso del software educativo “Contacto”, estos  elementos mencionados por 
cada uno de los espectadores corresponden a situaciones analizadas dentro del cineforo 
y dentro de los análisis académicos que componen el software. 
 
6.5. GUÍA DE USUARIO SOFTWARE EDUCATIVO “CONTACTO”, Una 
mirada educativa al cine colombiano. 
 
El software educativo “Contacto” es un proyecto educativo para el fortalecimiento de la 
dimensión discursiva, dimensión la cual está planteada dentro del lenguaje audiovisual. 
Este ha sido diseñado y desarrollado por las estudiantes Vivian J. Ospina L. y Natali 
Rodríguez O. de la Licenciatura en Comunicación e Informática Educativas, las cuales 
han sido acompañadas en este proceso por los diferentes docentes los cuales ofrecen su 
conocimiento en este dispositivo pedagógico. 
 
“Contacto” es una herramienta la cual ha sido desarrollada con el fin de fortalecer el 
aprendizaje acerca del lenguaje audiovisual, con las temáticas y contextos del cine 
colombiano. Este dispositivo pedagógico ha sido diseñado de una manera sencilla para 
su manejo, pero teniendo en cuenta que para su uso es necesario el conocimiento 
mínimo de navegación en una plataforma como esta, o al menos el uso de navegación 
de páginas en internet. 
 
La interfaz ha sido elaborada de un estilo por el cual el usuario va tener una mejor 
ubicación de los contenidos y así una mejor navegabilidad del software. Para esto se 
ofrece todo el contenido de este software, indicando al usuario la interactividad entre la 
información allí expuesta.
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Descripción de contenido  
 
Este botón se encuentra finalizando el intro, el cual 
permite               entrar al contenido del software (anexo 
3). 
 
Seguido de haber pulsado el botón “Entrar”, se encontrara con el menú principal el 
cual contiene un menú al lado derecho, con gran parte de la información de esta 
herramienta, dentro de este menú se encuentran botones como: 
 
Prologo: este es  el primer botón, contiene información acerca del proceso 
que lleva este proyecto en la Universidad Tecnológica de Pereira. 
Elaborado por el director de la Escuela de Español y Comunicación 
Audiovisual, Gonzaga Castro Arboleda (anexo 5). 
 
Dispositivo Pedagógico: el segundo botón conlleva información acerca de 
la implicación de las nuevas tecnologías en la educación, texto el cual fue 
desarrollado por las tesistas anteriormente mencionadas (anexo 5). 
 
El cine en la educación y la educación del cine: este es el siguiente botón y 
contiene información de cómo el cine se ha ido involucrando en la 
educación, el texto es elaborado por el docente Jhon Harold Giraldo, de la 
Universidad Tecnológica de Pereira (anexo 5). 
 
La ciudad de los espectadores: es el botón siguiente donde el docente 
Jaime Andrés Ballesteros, docente de la Universidad Tecnológica de 
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Pereira,  nos comparte acerca de las posibles interpretaciones de las imágenes y su 
contenido como reflejo en la sociedad actual (anexo 5). 
 
Prosiguiendo con el botón “Cine y Memoria Urbana en la Colombia de 
Hoy”, donde se encuentra el texto que hace referencia a los procesos de 
proyección del cine en la sociedad actual, elaborado por el docente Diego 
Leandro Marín (anexo 5). 
 
Menú principal: es el último botón que se encuentra en este menú y el 
cual conlleva hacia otra ventana de contenido (anexo 5). 
 
En esta ventana se encuentra el menú de las películas, se encuentra 
ubicado al lado derecho. Este menú interactúa de manera ascendente 
y descendente, ofreciendo información acerca de la película 
seleccionada, el nombre de la película que se encuentra en el 
recuadro blanco, es la película seleccionada y mostrará la 
información pertinente a esta (anexo 11). 
 
 
Al seleccionar una de las películas de este menú, se encontrará con información 
adicional, la cual está ubicada en el menú inferior, el contenido de este será el 
mismo para todas las producciones cinematográficas siguientes. 
 
Tráiler, es un video el cual nos ofrece una visión acerca de la 
producción, induciéndonos a conocer la película (anexo 12). 
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Sinopsis, profundiza la información ofrecida por el tráiler, es una 
información acerca de la historia de la película (anexo 12). 
 
Ficha Técnica, ofrece datos acerca de la producción y realización 
cinematográfica, además de información de carácter descriptivo 
de la película (anexo 12). 
 
Filmografía, espacio de contenido de datos acerca del director y 
su producción audiovisual (anexo 12). 
 
Énfasis en el Texto Comunicado, donde se encuentran los análisis 
críticos acerca de las producciones cinematográficas, análisis que es 
desarrollado por los estudiantes de las asignaturas de Teorías de la 
Imagen y  Cine (anexo 12). 
 
En esta parte se finaliza con el contenido del menú de las películas, prosiguiendo 
con un menú alterno donde se encuentra información como:  
 
Menú Principal, donde ese halla el contenido de las publicaciones 
textuales de los docentes y además el enlace hacia el menú de las 
películas (anexo 12). 
 
Créditos, donde está contenida una pequeña reseña de la 
información laboral de cada uno de los docentes y de las 
diseñadoras y productoras de este dispositivo pedagógico 
(anexo 12). 
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Salir, conlleva una gran recomendación para que este tipo de propuestas 
metodológicas se sigan produciendo, y así abarcar nuevas ramas del 
conocimiento (anexo 12). 
 
Así finalizamos con el contenido de este dispositivo pedagógico, la información 
anteriormente mencionada hace parte de todo su contenido, y así ofrecer un mejor 
manejo de la información allí publicada.  
 
Esperamos que este manual de usuario sea de su agrado y le ayude a encontrar las 
respuestas a todas sus inquietudes. 
Para más información nos puede escribir a: 
 softwareducativocontacto@gmail.com 
Con gusto atenderemos todas sus inquietudes. 
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7. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 
 
 
 
Se hace necesario que el Licenciado en Comunicación e Informática Educativas 
explote su potencial proponiendo, desde su formación en recepción y producción 
de medios, elementos para apoyar estrategias de formación en diferentes espacios 
de aprendizaje. No obstante, este debe estar enterado de las necesidades de los 
contextos a los que van dirigidas y tener en cuenta de qué forma implementarlos. 
 
En relación con lo anterior se recomienda: 
 
 Generar más proyectos y propuestas con fines educativos, tanto de los docentes 
como de los estudiantes, para así trabajar nuevas necesidades que la sociedad 
actual está afrontando. 
 
 Potencializar en el estudiante de Licenciatura en Comunicación e Informática 
Educativas la capacidad de proponer soluciones y desarrollar propuestas que 
transversalicen los procesos pedagógicos en ámbitos educativos formales, 
informales y no formales. 
 
 Involucrar a los estudiantes en diferentes trabajos pedagógicos para que sean 
participantes activos de las diferentes propuestas o proyectos que la universidad 
ofrece.   
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 El software educativo debe contener información acerca del lenguaje 
audiovisual para una mejor comprensión de su contenido. Además, poseer el 
apoyo necesario para la recolección de los contenidos que contendrá la 
herramienta, desde unos parámetros que compondrán cada uno de los textos, es 
decir, tener en cuenta unos lineamientos para la redacción de cada uno de los 
ensayos y que estos sean revisados por cada docente de las asignaturas 
involucradas. Lo anterior permitirá no sólo evaluar el proceso de los estudiantes, 
sino que aporta a los objetivos planteados por cada versión del software. 
 
 Tener en cuenta en los espacios en los que se va a implementar la herramienta, 
que cumpla con todas las características formuladas en la propuesta metodológica. 
Disponer de espacios adecuados (cerrados) para las proyecciones y posteriormente 
los cineforos que se llevarán a cabo, teniendo en cuenta que estos contextos 
dialógicos hacen parte esencial de todo el proceso metodológico propuesto. No 
obstante, cada uno de los cineforos que se planteen, deben estar estructurados con 
los elementos necesarios para conducir los conversatorios con los espectadores 
usuarios del cineclub. 
 
 Crear un anclaje entre el espacio y el espectador que permita el contacto con este 
posterior a los eventos, de esto depende el fortalecimiento de este tipo de procesos, 
además de generar nuevas propuestas metodológicas para la formación de 
audiencias sobre cine. 
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Anexo 23. 
FICHAS TÉCNICAS 
 
YO SOY OTRO 
 
Ficha Técnica  
2008/Colombia/85 min. 
Dirección: Óscar Campo H. 
Producción: Alina Hleap B. 
Guión: Óscar Campo H. 
Fotografía: Juan Cristóbal Cobo 
Edición: Mauricio Vergara 
Sonido: César Salazar 
Música: Alejandro Ramírez, Juan Pablo Carrascal - La Fábrica 
Dirección de arte: Claudia Victoria 
Reparto: Héctor García, Jenny Navarrete, Patricia Castañeda, Ramsés Ramos, 
Miguel Ángel Giraldo. 
 
EL ARRIERO 
 
Ficha técnica y artística 
Productor Ejecutivo: Alfonso Kohn   
Productor: Mauricio Soto 
Director: Guillermo Calle  
Guión: Guillermo Calle  
Fotografía: Carlos Sánchez M   
Costo del proyecto: US$ 1.187.205.12 
Estímulos recibidos: US$ 10 mil dólares para la coproducción del fondo Ibermedia, 
2005 
Casa productora: Fundación Lumiere, Alfonso Kohn Hinestrosa, Teléfono: 571 
3459400, Fax: 571 2178993, Correo electrónico: director@funlumiere.com , Bogotá – 
Colombia. 
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DR. ALEMAN 
 
Ficha técnica 
Año de Producción: 2008 
Lugar de rodaje: Cali (Colombia) 
Metraje: LARGOMETRAJE 
Formato proyección:35 mm, Cinemascope, 1:2.35 
Sonido: Dolby Digital 
Música: Josef Suchy 
Editores: Andreas Wodraschke 
Diseñador de Producción: Juan Carlos Acevedo, Tim Pannen 
Casting de Actores: Juan Pablo Félix , Anja Dihrberg (Germany), Teatroas 
Guionistas: Oliver Keidel , Tom Schreiber 
Directores de Fotografia: Olaf Hirschberg 
Empresas de Producción: ANTORCHA FILMS S.A.S, 2 Pilots Filmproduction 
GmbH (Germany) 
Productor: Harry Flöter, Jörg Siepmann, Arne Ludwig 
August Diehl (Germany), Marleyda Soto, Víctor Villegas, David Steven Bravo, 
Andrés Parra (Colombia), Hernán Méndez (Colombia) 
Lenguaje original: Español 
Subtítulos: Inglés y Alemán 
 
PVC 1 
 
Ficha técnica: 
Género: Drama 
Idioma: Hablada en Español 
País: Colombia 
Duración: 85 minutos  
Reparto: Merida Urquia, Daniel Paez, Alberto Zornoza 
Director: Spiros Stathoulopoulos 
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Fecha de Estreno: Nov 14 2008  
 
INFRAGANTI 
 
Ficha técnica 
Genero: Comedia 
País: Colombia 
2009 /95´/ Cine Colombia S.A 
Director: Juan Camilo Pinzón 
Actores: Martín Karpan, Natalia Paris, Cesar Mora, Ana María Sánchez, Carla 
Giraldo, Bernardo García y Walter Luengas. 
Guión: Darío Armando García 
Música: J. Pulido 
Producción: Iván García Granados 
 
LOS VIAJES DEL VIENTO 
 
Ficha técnica 
 
Director y Guionista: Ciro Guerra 
Música: Iv{n “Tito” Campo 
Fotografía: Paulo Andrés Pérez 
Reparto: Marciano Martínez, Yull Núñez, Rosendo Romero, Beto Rada, Guillermo 
Arzuaga, Agustín Nieves, Erminia Martínez, Jose Luis Torres, Carmen Molina, 
Juan Bautista Martínez. 
Colombia – 2009 - 117 min. 
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LA SANGRE Y LA LLUVIA 
 
Ficha técnica  
 
Dirección: Jorge Navas 
Guión: Jorge Navas, Carlos Henao y Alizé Le Maoult 
Coproducción: Alizé Lemaoult, Hugo Castro Fau 
Desarrollo: Sarah Calderón y Mirlanda Torres 
Cámara y fotografía: Jean Marc Ferriere 
Director de arte: Jaime Luna 
Sonido: César Salazar 
Reparto: Jorge: Quique Mendoza, Angela: Gloria Montoya, Teniente Gonzalez: 
Hernán Mendez  
Mena: Julia Diaz, Magiver: Weimar Delgado  
Costo del proyecto: $2.314 millones (US$ 1.000.000) 
Estímulos recibidos: $25 millones en la Modalidad de desarrollo de Largometrajes 
del FDC, 2004. 
Casa Productora: PatoFeo Films, teléfonos: (571) 2491295 y (571) 2558728, Bogotá 
(Colombia).  
 
